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A boszorkany
szoba)s

Cauldron 2.

A piac igényeinek megfelelden a PALACE
cég 1986-ban megjelentette CAULDRON cimd
programjdnak I1. részét. Igazdan mélyreha-
td vdltozdsok nem torténtek a jdték mesé-
Jében az elsbd részhez képest: egy elvard-
zsolt ingatlanban kell - mindenféle nyak-
tord mutatvanyok soran - kiilltinféle machi-
nacidkat elkdvetnink, hogy a rit fobérldat
(egy boszorkdnyt) megfoszthassuk hatalmé-
tal.

Nem is szaporitjuk tovabb a szdt, vdgiunk
rogtdn a dolgok str(jebe. Mint az mér bi-
zonydra mindenkinek feltGnt, ez itt balra
egy - kissé "stilizdlt" - térkép, ami a
Jaték folyaman nélkiilozhetetlen segits-
tarsunk lesz, jelolései alapjan magyardz-
zuk el a jaték lényegét.

A kastélyban & felszerelési td4rgyat kell

osszeszednink, amelyek a térképen nagy
szamokkal vannak jeldlve:

1. scissors (olld) 2. stick (fejsze)
3. glass (livegkehely) 4. crown (korona)
5. status 6. book (kbnyw)

Mikozben ezeket szedegetjik, meg kell
szerezniink a kastély - egyben boszorkdny
kartérsnd - mdgikus erejét eredményezd
varazstablettakat. Ezekbdl wvan néhdny
(tigy kb. S0) darab, éltaldban a legjobb
helyeken elszdrva (pl. a tornyok tetejen
vagy a sdrkdnyok eldtt), a térképen sotét
ponttal (" ") jeloltiik oket.
Maszkdldsunkat boszorkdny kartdrsnd nem
nézi olyan tuldradd Ordmmel: némi konkur-
renciat, vardzsldkat (WIZARD) és kdiildnbii-
20 izeltldbdakat (INSECT) kiild elleniinik.
Ezek a térképen 'W' illetve 'I' betiivel
vannak jeldlve.

Ha felcuccoltuk magunkat a 6 tdrggyal és
az (SSZES varézsporral, fel kell menniink
a boszorkdny budodrjdba és ott némi fod-
raszati divatbemutatd keretében le kell
vagrnunk a hajzatdt. Ezutdn mdr nincs sok
dolgunk, csak ide a kizelbe megylnk: a
legalsd szinten elhelyezett Ustbe bele
kell dobnunk a boszorkdny levdgott szér-
zetét (mindenesetre érdekes egy leves
késziil ebben az dsthen).

rikéletPOKE: 52974.0. A Multiface-szel
készllt mésolatokhoz a POKE bejuttatdsat
kivdld kiadvanyurk 3. reszében mar kozal-
tilk. A tdbbieknek kellemes védelemfelto-
rést kivanunk!



1. 1987/Z2-88

A Il.részben mdr emlitettiink néhdny
5z0t Sinclair 4 ‘csoddjardl® a Z-B8-rdl,
Nos a gép elsl széridja azdta mar kifutott
8 piacra, bér a hozzafizott reményeket a
mal napig nem valtotia be, Sir Clive biza-
kodik, ha nem is lett a 7-88 1987 gépe,
akkor majd névéhez méltdan taldn 1988-ban.
Az dbrdn is ldathatd gdp mérete a gépirdpa-
pirnak megfeleld, s lspos, mint a hagyomd-
nyos 48K-s Spectrum. BillentyGzetkiosztdsa
dtmenet s Spectrum és az IBM kbzott, két
0} szimbdlum is szerepel, a ‘00 ésa 'O,
melyel specidlis funkcidkat hivatottak e-
losegiteni. A Supertwist LCO kijelzfn HO
oszlopban B sor . informidcidt tekinthetiink
A gfp memdridjs: 128K ROM, amely magdba
foglalja az op. rendszert, valamint a bedé-
pitett software-eket (egy szlivegszerkesz-
tot, egy téblazatkezeldit és eqgy edatbdzis-
kezeldt). A bedpitett rezidens 32K RAM-bdl
kozvetliendl 15K 811 rendelkezésre, de ez
elég kb, 2000 s2d beviteléhez. Természets-
sen a RAM bivithetd, a gép elsd rédszén 3
ob. cartridge cosatlakozo helyet alakitot-
tak ki. I2K/128K/IMbyte cartridne-ok d411-
Nak rendelkezésre. Ez utdbbl eldn dréga,
igy Javasalt a 120K-s cartridge-ok fel-
haszndlasa. Ezzel a mddszertel mdr 416K
HAM memdridnk van, ami eléyg kb, 200 oldal
Szoveg eltdrolasdhoz. A (CMOS technoldgia

-

lehativé teszi, hogy a bedpitett koncenzs-
torok tdmogatdsdval arra sz idfre se vesz-
szen el a AAM tartalom, amig elemet cse-
rélink, ugyanis a Z-BB & db. ‘'AA' cerura
elemmel mikddik. Bekapcsolt 4llapothan kb,
20 ords uzemeltetés utdn ajdnlatas elemet
cserdlnl, kikapcsolt dllapotban akdr 1  é-
vig is rendelkezésre 411 a RAM tartalom.
Amig mis szdmitogép hdttértdroldként mag-
netofont, vagy lemezegységet haszndl, ad-
dig 8 Z-BB cartridpe-eketl. Felvetddik =
kérdds, akkor mégis miért hasznos a oep
alkalmazdsa. Nos & 2-88 valdban dtmenet a
kKisszamitdgépek dés az IBM kont igurdcidx
kGzOtt. A Z-B8 altal tdrolt adatok minde-
ayike problémamentesen 4dttilthets RS-232
vonalon IBM kompatibilis szdmitdgépeken
futd valamely rendszer-sofware-be, A cél-
software 8 konvertdldshoz kivdlaszthats, s
konvertdld software-t pedig a gydrtd kilon
% 1/4"-os lemezen hozta forgalomba IBM és
kompatibilis pépekre. A jelenlegi konver-
t4l1o software kompatibills & Word Star-
ral, Word Perfect-tel és a LOTUS I1-II-T11
vearzidkkal is. Fontos megemliteni, hogy &
beepitett modem leilleszthetd bdrmilyen
szabvdnyos telefonvonalra.
Megallapithatjuk tehdt, hogy 8z 0y 'SINC-
LAIR gép' elsBsorban a megragzott IBM fel-
hasznalok féldon-vizen-levegdben jelentke-
z0 ujj-bizserpését célozza enyhiteni.




PHANTOWVI CLUB
Ocean

A program jugoszlsv keészitdjének - Dus-
ko Dimitrijevicnek - az elsd hemutatkoza-
8a az IMAGINE cimke alatt megjelent 'MO-
VIE' c. program volt. Most is hasonld ki-
vitell, szinvonalas jdtékksl bizonyitott.
A Phantom Club tele van bondzlkkel, vezé-
rilk Zarg, akire hallgat sz egész bLanda, A
klubban torzsvendég Plutus s, Bkl még
Jéfid, és elhatdrozza, hogy felgbngyoliti
8 piszkos Ugyeket. Plutus bolyong a Phan-
tom Club lasbirintusaiban - amely 550 szo-
bdbdl 411 -, és keresi a banda [Ghadi-
szalldsdt, bopy leszémal jon Zarg-gal. Az
egyes szobdkben bardtokkal és ellensépek-
kel 18 taldlkozik - ez utdbblek sokszor
kildnds formdt oltenek (srerzetes, pdk-
ember, sth.) -, fel kell mérni a helyze-
tet, ha ellensdg, tizelni kell. Az itt
ptt taldlhatd ghmbbk, gydéméntok extra e-
nergidt, extra sebességet, extra BONUS-t
eredményeznek. A MOVIE-hoz ds BAT-MAN-hez
hasonld grafikdju jaték izgalmas kalaniot
Jalent mindannyiunk szdmdra.

XANTHIUS
Players

A: utdhbl idfben a jiviben Jdtszdadd
propramok egész sordt élhettik dt. A so-
rozat Ojabb tagjdban a XANTHIUS bBolyyon
tevékenykedunk, A& légkir tisztasdginak
folyamatos javitdsdras un. noveny-generd-
torokat dllitottak Uzembe, dm sajnos ezek
kiizill 8 db. meghibdsodott, Fdohdsink fels-
data, hogy egy gylrd alakd Proto-gubdban
elrejtdzve keresse meg a hibdk okdt és
Javitsa ki azokat. Az energidnkat nem
csak a generdtor védfrendszere, hanem Ki-
dramld korroziv gazok is sziv)ak. hem tdl
bonyolult, elsdsorban a fiatalabb korosz-
tdlynak javasolt jatak,

2 JATEK, POKE,TERKEP

ACE-2
Cascade Games

Hausurﬂgunk kémrepiiligépe behatolt az
gllensépges terilletre, aminek az lett a
kbvetkezménye, hogy az ellensédg vadaszpé-
pet inditott & levegbbe, a kémrepilige

plink megsemmisitésére, Az ACE feladata,
hogy megvédie tdrsdt, és megsemmisitse az
ellenséget. A jétdk elbdjdéhezr bhasonldan
kivdld grafikdval rendelkezik, miszerfa-
ldn megtaldlhatd a radar, Iirdnytd, orr-
szig és [lorgds-indikator, " magassdag mi-
s5zer. A navigdcld nagyszerfien kivitelez-
hetd. Lehatbség van a motor-fordulat [i-
nomszabdlynzdsdra, az egyes motorok kilon
kiiltin ki-/bekapcsclhatdk (pl. thz ese-
tén). A gép a 60000 14b csucsmagassdgot
is elérheti. Liszerink bdwven akad, a nor-
mdl géppuskdn kivill 1égi gépdgydval, hi-
érzékeld vegy radarirdnyitdsd rakétakkal,
ezen belil lég-Tld vagy 1ég-lég rakétak-
kal 1s rendelkezink. A meghibdsodott pép
a start-anyahajdra visszaszdllva kijavit-
hatG. A Cascade OGomes ismét nagyszerd
szimuldcidval lepte men a oiacot.

NIHILIST
Electric Dreams

A: Electric Oreams sem tétlenkedett az
utébbl idbben, Gjebb sci-fi  torténettel
dlltak elG. Egy lebepd Grdllomdson a dro-
idok kildnds fajtaja terjedt el, kozdluk
& un., OMEGA droid, melyek wveszélyeztelik
az 4llomds sorsdt. Fohdsink robot, €s
csak akkor képes leszdémolnl az OMEGA dro-
idokkal, ha 6 maga is azzd wvalik, wehhez
viszont destabilizdlnl kell 7 db. fonizé-
16 berendezést. Ez persze nem kinny(, ha
mégis sikeriil, el kell menni az un. 'ME-
SON' wegszakitdhoz, ahol immdr elpuszti-
tdsra vArd tdrsainkat taldljuk. A grafika
és5 8 zane szinvonalas, a jdték elsbrangd.
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2.1 GUNFRIGHT

Amikor egy filmgysrban western-{ilm forgatdsdba
rkezdenek, akkor mar elbre tud)dk, hogy filmik nye-
resépes lesz, mivel & kiziinsédg érdeklfdése =z  i-
lyen filmek irant sohasem csitkken, Az 'ACG' prog-
ramozol csopoct s az "ULTIMATE' forgalmazd cég is
hasonlo vallalkozasba fogott, amikor 1965-ben
kisdta 'GUNFRIGHT' ciml programjdt. A torténet
hamlsfthatatlan, egy western falu élete elevenedik
fel elbttink, ahol a fegyverekel az embersk nem
Srobadiszként, banem mdsok Eletének kioltdsdra

o £ AL
Nasznal 18K .

A Jdtek elbtdrténete a kovetkezd:

Black Rock (fekete szikla) faluban egyre jobban
elsraporodtak a gonosz utondlld baridditdk . A Talu
laknl a8 banditak szdmdnak fovekedtével egyszerden
kKeptelenek arra, hogy ssidt magukat megvedick. A
falu 43 és 03 seriffijei vagy a fogukat hapytak ott
8 veres kuzdelmekben, vagy nyulcipbt hiztak, ami végul is okos megoldis, de  kevéshs
vall batorsdgra. Egy nap & faluba érkezett eqgy idenen, aki vdllalkozott arra, hofy
szembeszall a banditakkal. A falu népe soron kiviil sepriff jénekc is vidlasztotta Ot. Az
u)] ember elfoglalia pozicidjit, s ] teltek miltak, Seriffiink sz irodsjdban pi-
nent, amikor tdvirat drkerett szdmdra: sZtitsd meg az utcdinkat a falu el lensége
1TOL!". Nos ebbe a helyzetbe kell beleélniink magunkat.

A fOmeniben bedllithatjuk a Jdtdkosok

szamat (1 jatékos/2 jdtékos). Kivdlaszt-

atjuk a verdrlést:

EYBOARD (billentydzet),

'1-0' és '0-P' taz

'"A-ENTER' - Hmladds elére

'CS5" és "SPACE' - PAUSE

‘Z' és '"ENTER' - latdsztig valtds

'X-M' - forpds "

valamint KEMPSTON, CURSOR és SINCLAIR

INTERFACE 2 tipusd Interface-sk kbzill

rdlaszthatunie.

'3 billentyld megnyomdsaras indul a 44-

bk,

lirtelen penzesdben taldljuk magunkat.

fagyon figyeljink, mert ftt kell & ‘fej-
vaddszatl'koltségeire pénzt gyilijtenink. A

kepernyd aljan figyelemme]l kisdrhetjilk megszerzett pénzink dasszegét, ami természete-

58N a program jovoltatsil 250 dolldrrol indul. Szintén alul lathatjuk pisztolyunk téd-

amiben sarga karikidk jelzik a még meglévh tdltényeinket.

4 penzes erszenyek pottyandsakar megjelenik a képernyin egy oslzdé kor, szt kell bsl/

Jobh/fel/le mozgatdssal az arszényekre mozgatni, és tizeléssel tehet jiik  magunkdvd

gzexet a8z erszenyeket. Itt a billentyii-vezérids a kivetkezd:

'1-0' tiz 3 '0O-FP' - fel
A=ENTER® = le j "X,V,B"' - balra
‘C,N' - jobbra

50 elmiltival seriffinket ldthatjuk, amirit & bbirtén elb6tt alldogdl. Bal olda-
gy magy falragasz képe ldthatd, melyen a kGrozitt személy neve, fényképe, és a
[ejere kituzott di} lett feltintetve. Alatta a kis kalapkdk €leteink szdmdt jelzik,
mig lejjetb pénziink fogydsdt kisérbetiiik figyelemmel. A képernvd al jan egy tdvirat
JELEGRAM) is ldthatd. Ezen a tiltények CBULLETS), lovak (MHORSE) és a bintetés
(FINE) pénzbeli értékét ldéthatjuk. Erdemes erre pdafigyelnink, mert ha a pénziink &)
fogy. - toltény hijdn - nem fogunk tudni megkizdeni ellensggeinkkel. Ezért tehdt ta-
karckuskod junk toltényinkkel . és ne ragaszkodjunk feltdteleniil g koltséges lovaglds-
neZ. rorozottabb takardkoskodds végett meg arra is figyelhetink, hogy pisztalyunkat

L}
akkor toltsuk, amikor a tiltéoy dra éopen minimumon van | = 5 Ao ) A -



(o) 2.1 GUNFRIGHT

automatikusan toltodik, ha kilBttik az utolsd lovedéket. Az imént emlitett taktika
vonatkozik a lovak haszndlatdara is, mivel itt akar 50 dollart is kitehet az drak ki-
zitti klilonbség. Ha mégls valami ok folytdn elfogyna a pénzink, még ne essiink pénik-
ba. Szerencsénkre a falucska a pénzszikében lévd embereket tiszteletreméltdan témo-
gatja, ebben az esetben akar 'drdkat' is lovagolhatunk. Pisztolyunk tdrdnak feltdl-
tése is kbnnyen megoldhatd. Az utca 'pordban’ itt-ott ndhdny erszényt taldlunk. Ha
ezeket felvesszik, pisztolyunk tdra fsmét feltoltOdik.

Legfontosabb feladatunk persze a bandita kézrekerftédse. Ehhez az akcidhoz a térkép
sepitségével kezdhetlnkhozzd, de vigydzzunk, mert a falucska utcdi sok meglepetést
tartogatnak szdmunkra. Black Rock tele van rohand asszonyokkal, akik kis kosdrkdval
a kezikin ldtnak-futnak fel-ala. Seriffinket probdl juk megdvni a holgyektél, mivel a
vellik vals taldlkozds életiinkbe kerdl, s6t még blintetést is kell fizetnink. 'Elhala-
lozdsunk' utdn - ha még nem fogytak el az életeink - a Jaték ismét a bbrton eldl
folytatddik.

Esetleges haragunkat - lehetdség szerint - ne az asszonyok és gyermekek lelivésével
vagy ldval vald elgdzoldsdval vezessuk le, mert igy zsebiunk - a blintetédsek miatt -
hamar kilrilhet,

Az utcdkon lovak is taldlhatdk. Ezek az amigy nem til gyors tempdnkat JelentOsen
felgyorsitijdk, igaz elég tekintélyes Gsszeg ellendben. Lovaskalandunk rdvid idf el-
teltével vépet ér, mivel a pénzinkért csak meghatdrozott ideig lovagolhatunk, igy a
keresést Gjbdl 'ldbon' folytathatjuk. Ha lovaglds kidzben mégis elkap minket a ldz,
ne feledjik, az 0t szélén taldlhatd kaktuszokat nem tudjuk az asszonyokhoz hasonldan
legdzolni, sajnos a kaktuszok tuskéinek szirdsa mindig halédlos kimeneteld.
Szerencsére idébeli korldtaink nincsenak, tehdét - hs kedviink tartja -, megtehetjuk,
hogy a térkép segitsdgével elfszér is megismerkediink a faluvael. Ha mar sikeriilt fel-
fedezni a falucska utcdinak rejtelmeit, akkor mdr tényleg elkezdhetjuk a 'fejvadd-
szatot'. A keresés persze egy szdl térképpel meglehet@sen hosszd és nehézkes lenne,
de szerencsénkre vannak, akik a seriffink oldalan dllnak, ezek pedig a falu ifjd fi-
ai. Az utcakon sok helyen taldlkozhatunk ezekkel a fidkkal, ahogy fel/le ugrdlva
- nem kis feltinést keltve -, plsztolyukkal mutatjdk azt az irdnyt, amerre a bandita
nyomdra akadhatunk. Az ifjek nem a pontos irdnyt mutatjdk, mivel ellenfellink is mo-
zog, de - ha a mutatott irdnyban Gjabb ifjot keresiink, akkor elGbb utdbb el jutunk a
keresett helyre, ahal megpillantjuk a kbroztitt egyént. Ugyeljink arra, hogy ne ve-
szitsuk szem elGl, de ne is menjunk tdl kbzel hozzd, mert ez is életink elvesziésé-
vel jdrhat - és kilonben is felesleges, mert nem megverskedni kell vele. A megfele-
16 pillanatban egy jOl iradnyzott lovéssel teritsik fGldre a banditdt. Ezzel persze
még nincs vége az akcidnak, mivel seriffiink a sportszerdseég nagymestere, gy csak a
ldbdba 16tt, hogy késfibb egyenld esdlyekkel megkiizdhessen ellenfelével. Ekkor jon a
pdrbaj. Itt s bandita 'nagyalakid' képét ldthatjuk, amely szeminknek elég tetszetds
ldtvanyt nyldjt, de nehogy elfeledkezziink igazi feladastunkrdl, a parbajrol.
Célkeresztiunket a lehetd leggyorsabban irdnyitsuk a bandita testére, ezutdn pedig
16junk eszeveszett gyorsasdggal. Mivel minden pdrba) kétesélyes, itt 1s csak eqgy
gy(iztes lehet. Ha 3 bandita elesik, és csizmdjanak a talpdt mutopatja (azaz 'feldob-
ta a talpdt'), akkor trtinmel tapsikolhatunk, mivel mi gyGztlnk. Viszont, ha a képer-
nyfin kerek lbvés-nyomok ldthatdk, akkor csendes feldlldssal tisztelegjink wolt se-
riffink holtteste elGtt.

Ha a2z elsh varidcid tirténik meg - tehdt mi nyertiink -, akkor késziilhetink a kivet-
kezd bandita elkupdsdra. A leglgyesebbeknek 10 banditdval kell megkiizdenilk, sor-
rendben a kivetkezGkkel: Buffalo B8ill, Billy the Kid, Sundance Kid, Jesse Jones,
Butch Cassidy, Ma Baker, Wild Bill, Rumpo Kid, F.Clever Jake, Millery Bar Kid.

A 361 dolgozd seriffek jutalomban részesiilnek. Ez abban nyilvdnul meg, hogy a Jesse
Jones feletti gyBzelem utdn Gjabb pénzesh kivetkezik, de itt mdr az erszények gyor-
sabbian pottyvannak. Ugyanez torténik Rumpo Kid utdn is, termédszetesen még gyorsabb
erszényekkel.

E program igazédn megérdemel minden elismerdst, mert izgalma, valtozatossdga, torte-
nete, grafikdja sok-sok jdtékon tiltesz. Aki egyszer elkezdi a 'fejveddszatot', biz-
tos, hogy nem nagyon tud utdna elszakadni a jatéktdl. Az 'ULTIMATE' a maga idejében
ezzel a programjdval '‘nagyot alakitott'.




2.2 STAR RAIDERS II.

Az FLECTRIC DREAMS cég neve csak
1965 Gta véshditt be a Spectru-
mosok tudatdba. Az elshd igazi
nagy dobds az 'l of the mask' c.
program volt, melynek szerzdl,
a "SPACEMAN' progremozdl csoport
3 'Quicksilva’ cégthl partoltak
at, nlyan nagyszeril alkotdsok u-
tdn, mint az "ANT ATTACK®, wvagy
a "ZOMBIE-7OMBIE'. 'Nos sz azdta
eltelt két év alatt az ELECTRIC
DREAMS kitett i'|.5:.];'1|_"r*., tibn ki-
emelkedd soltware-1 forgalmaz-
tak, pl. az 0 kezik aldl kerlilt
ki a forgalomba & HIJACE, & FRO
DIGY, az ENDURD RACER, a SUPER-
SPRINT, de a BIGC TRBL. IN LITTLE
CHINA is. Az I986-ban elkészilt STAR RAIDERS c. skeid jatek olyan nagy sikert ara-
tott. hooy folytatdsdt is plascra dobtdk STAR RATDERS 11, nddven, 1987-ben. A Jatak

alaptitlete elfisztor ATARI jdtékautomatdra késziilt el, s csak ezutdn dblgoztdke fal
szemelyl szamitopepekre,

A torténet 2050-ben jatszddik, fOhbsink - a Jétekos kiilonleges {eladatokra 1
kiképezve, s egyszemélves srzuper-Ursikldjdval meg kell védenie a bolygorendszert a
zamszidns . eavben ellenséges bolygorendszer un. '"IYLON" flottdimak tamadasalto
Elshdleges feladatunk a védekezds, amennyiben helyzetil elfnyt szerzunk, akar tamad-
hatunk is.

etl

A Joték bejelentkezésekor a ké
permwd {elsd részén megielenik
az Orsikld miszerfala, alul a
start-bolygd feluletének részle-
te lathatd. A j&ték kezdeten be
kell dallitanunk a vezerlest, es
o nehézesgl szintet. Allitsuk be
glbh a vezérlést. A bejelentke-
zéskor a muszerfal alatt a jobb
agldalon "KEMPSTON' felirat lat-
hatd, vsgyls alaphelyzetben er-
re az Interface-re definidltdk a
jatek vezerléset. Ha megnyom juk
a 'd" billentyGt, megielenik az
'"INTERFACE ‘2' Telirat, djabb "J°
megnyomdedra pedig 8 2 CURSDR

KEYS" szovenet Wlvashat Juk

R e lkerink Interface-15; rtelemazerien Interface 2 eseteéen a 6/7/8/9/0 (bal/
le/fel fTuz mig a8 kur: lertylk esetén az 5/6/7/8/0 bal/le/fa]/jobb/ iz

vezerlidsek adodnak. [lyenkor STOMN-t ne vdlasszunk, mert megkergil a Jjaték.

PTRES 3 Ty m T z ' billentyGt, a mehézségl szintet 4l1{thatjuk be, a 'LEVEL'

felirat mellett megielenik az 1/2/3 szdmok valamelyike. ‘1" esetdn kidpoyld, "2 ese-

len kOZepes, milg ¥7 asetén onehdz szintet kKérnhetunk.

Yegyuk sremugyre egy kics:it

-

misrerfalat:

A bhal Telst sarokban az drsik
16nk eneralaszint t (POWE!
ittt Ul ML . Ma B viZzgd
Sdh Mg K iZ en ] i !
r e . (54 ¥ AT Domtiis
o ! L | t ol
L aldalan eoy-eijy  Tegyver-home s i LAt t vii
[ | 3 e lééze Iy k' ket W | ralbiz | | -1 | 1 i 1+
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mert akkor nem tudunk vellk 16ni. A himérdk kozttt elhelyezett kombindlt miszernek
kattiis feladata van. Alaphelyzetben - és a jaték bejelentkezésekor is - radarernyd,
melyen magunk s ellenségeink pozicidjat tdjolhatjuk be. Ha viszont megnyomijuk a 'T'
billentylt, egy un. serilésjelzd mbsrert kapunk, amelyen az Grsikld képs jelenik
meg. Sérulss eseteén a serillt terdletek, vagy az enerpiapajzs sériilése villogd pantok
forms jdban tdjekoztat minket a sérilés mindségérdl és nagysdgdrdl. A 'T"  billentyid
ismételt megnyomidsdara visszatérhetiink a radarernvfire. A kombindalt miszer alstt a
mindenkori pontszamunk l1athato.

A pontszém slatt jelennek meg a gép Uzenetel, pl. 'kritikus energiaszint’; stbh, A
kuldetést a 'CAPS SHIFT' bil-
lentylivel tudjulke inditani, ez a
billentyl Jaték kiizhan s Jatdék-
bél vald kiszalldast is  Jjelenti.
Ha megnyomjuk a 'SPACE" billen-
tyilt, & képernydn meéegielenik a
csillagrendszer térképe. Ezen a
térképen kizépen lathatd a nap,
kbruldtte ellipszis alaka pdlyan
bolypdk keringenek. A keringes
vonala a técképen pontokkal je-
ldlve van. A hipertérben lgen
hasznas kKozlekedesl mdd az  un.
hiper-ugras, igy hamar eljutha-
tunk bdrmilyen tdvoli bolygéhoz,
vagy mds objektumbor. Az ugrdst
dgy tudiuk végrehaijtani, hogy ki
kell jelélnlink a cél-abjektumpt (ez a bsl/jobb/fel/le funkcidkkal Jlehetséges). A
cél-obhjektumhoz vezeth alképzelt dtvonal a térképen meg is jelenik pontozott vonal
formd jdban. A cél-ocbjektumrdl nehdny informdcid jelenik meg a képernyom, majd a tiz
gomb segitségével hajthatjuk végre a hiper-ugrast. A kozepen ldthato bolygd a nap.
Ha lehet ide ne szdndékozzunk ugrani, mert a gép kizli vellink, hogy a homérssklet
til magas, és elolvadtunk,. A kisebb méretl szines kirtk a bolygokat jeldlik. Ha ce-
lunk gy ilyen bolygd, 5 gép ndhdny informscidt kazél o bolygdrdl, koztik megtudhat-
Juk zz ellenséges gfpek sramst is. Amerihyiben van a bolygin ellenség, tisztitsuk meg
tolik a bolygdt, mert szétldvik a varosainkat és 1smét vege lesrz a jatdknak,

A négy, egymds mellett wvillopd
ot a ZYLON ok jelenlétére fi-
yelmeztet. Ha mepnézzilk Oket
kdzelebbridl, taldlkozunk vaddsz-
szal: mozgékony, de mivel csak
lézerrel 16, ezdrt nem tul ve-
szélyes. Az un. ‘'robbentd' egy
repuld cseaszeal jhoz hesonlit. Ez
erfisebb, néhany kellemetlen per-
sixt okozhat nekilink, Elleng iond-
yuval harcolhatunk - a gép au-
tomatikusan dtvdltia a legyvert,
1w szukseyg van ra. A ZYLON fGha-
36 nagyon erfis, célszerd gyorsan
lelfni. A térképen kis méreta,
fehér teglalspot is lathatunk,
ez az drallomas. Itt javithatjulk
meq serdlt gépinket, barmikor, ha leszallunk. Vigyazzunk, mert ha az ellenseges G-
peket tul kazel enpediik az rdllomdgshor, akdar szélliivik azt. A killGnalld kis vila-
gitd pontok a szomszédos osillagrendszert jelzik, Ide 4t kell uvgrani, s ebben g
rendszerben tovabbl ugrdsokat végezhetiink. Célunk a bdzisok megsenmisitdse. Ehhez
sziksdgink lesz a védipajzsra, melyet az 'S’ billentylivel kapcsolhatunk be/ki, 11l.
a7z stombomba lUzemmddrs is, mely @ ‘W' billentyivel kapcsolhatd be/fki. Atombomba
uzenmddban a tlz-gomb az atombombat e)ti la.

Ajanlijuk & jétékot mindenlcinek, de elsisorban bothormdny tulsjdonoscknak!
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A\ CRL " oMo tar J"‘."':i't-j-i:'p Ltd. )
soport elsd sikerét 1983-ban a3
IERBY Y JASIC programjdval
Al KOt 0ta tobbh ilogen szinvo-
ik keriilt ki a3 kezik
Ezek kiizé sorolhatjuk a
saorozat tagijeit is,

2. része ACADEMY
1786. végen ldtott napvildogot.
MialGtt megismerkednénk az ADA-
DEMY-vel, eldbb tekintsiink visz-
szi elfidyére, az egy évvel ko-
rabban meglelent TAU CETI-re:

2050-ben a gyarmatositik epész

raja hagyta el g fdldet, hogy

sromaredos TAU CETI naprendszer—
] } A

‘atsd }I.il-_-:.'

sivatagos holygd lehetdséget biztositott a

1 ¥
nogdlitasra. A gy év s#lat W viirost édpitettek fel, d4n 19 &y mlltdn 38r-
vany terjedt el kdzdattik, amely tekin T lyesen megtizedelte a nepességet. A Kétségbe-

esett toleldket svakudltdk. A bolvgt-tandos megnlddst keresett. azt
nem talaltaek, gy elhatdroztdic, fll'Jlj\-‘ expedicidt inditanak a fdldre.
1S 1ndult, de a bolvgo - 'Hy._.rl'.pu meghibdsodatt - védelmi remd

izont  helyben
expadicid el
szere elpusztitotta az

expedicids Grhajot. A bolygd-véde 1* m vezérld rendszere egy massziv atomreasktor komp-
lexwiban lett elhelyezve, melyet szintén a meghibdsodott rendszer Oriz. Feladatunk
egy onkentes pildota személyében, kildénféle fegyverekkel felszerelt Orsikldval be jut

reaktorhoz, és hatdstalanitani a védelmi rendszert.
Hos 163 éy kiizhen eltelt, a bolygo megmenekiilt, s8t tibh szomszédos rendszertsld
solygon 1s megijelentek rmatositdlc. 2213 ‘rm:t sajnalatos esemény tor ] ta-
paszialation pilota rosszul ftélte meg sel mikor a Cygnus 61 bolyndn lando-
L5t végzett a resktor ki -Den, s ennek kdvetkeztaben felbiolygatita a reaktor sza-
balyzo rendszerét, ami 8 fél bolygdt tizes ldvdvd vdltoziatta. A baly Joknzi-tanacs
PeGugta a fejét, és arra a megallapitdsra Jutottak, hogy ll:".['g"”'.'.';"l".:,ﬁ:".-r’.|"\- alkadami -
it, alml magas szinten képeznak majd ki pilotdkat ktllonieges feladatokra, hogy az
elfibb emlitett, vagy hasonld eset misbol ne fordulhasson eld.
A jatékban egy ilyen kadé#t srerepét tiiltjiik be, 5 neliezsegl szintan osszesen 20 kiil
detést kell teljesitenunk. Ha mind a 20 kiildetdst sikeresen teljesitijiik, az akadémi-

nekel kozé keriiliink, és bevethetBk valyunk kiilénleges feladatok vei-

4'." i. %

[
A vegZetlt novemn

rera jtasarsa.

betdlteés utan meg

]
FENS g S = ) 00:03: 23 meni, melvhen 7
.g"ﬁ\"\ &E&D:Ij' - |j_“l=|}I tha 1.:”—.,,_]_ I'

elenik a 10
10 kizrll  vi-
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SHemimET: Len i LTRIL L JUR 3 JakERDT re ite 3
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. v
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|| ¥ i
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mission (Informdcid o kuldetés-
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[Tl J: -load in next level .-‘n ki
viotkazh nerEzysenl asant betilte

Viem Reaged ine Hecus s@t: -belection complete (A vl

Entar & Néew Cadet

lasztis 718 § i Az ottt
kuldeleshez lartozd nformacid valasztdsa esetdn ismét hdrom lehetldséounk kindlko
rilke: 'lext' - szdveoes informdoi Hmdnyelirsl: '"System’ [
L Qs O kisrhetd a '.T“l!:;.'llirll!_ s kall hajytanuni
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'Select a skimmer' (Kivélasztanl egy Orhajit): megjelenik hdvom Grhajd név, és hdrom
nem haszndlt (unused) felirat. A hdcom Grhajd (Lenin, Lincoln, Wilson) azok kiizé az
Orhajik kizé tartozik, amit az akadtémia adott nekiink. Ezeket d4tépitenit nem lehet.
Amikor informdcidt kérink a killdetésrdl, akkor a szamitdgép e hdrom drha)o  kidziil
ajinl egyet. A mend a tovabbiakban még négy lehetisénet kindl: "Info on this skim-
mer' (Informdcidt kérni a8z Grhajdrdl); 'View panel' (Megtekinteni a miszerfalat);
‘Design new skimmer' (0) Grhajd tervezdse); ‘Section complete' (Visszatérés a fome-
nube); Ha tnformdciot kériunk az Orhajorél, tdbldzat alakjdban jelenik, mit is
tartalmaz az drhajd. Itt a megnevezések mellett a no/yes (mnhg:?g felirat, illetve
a low/middle/high vagy none/4/B-as szerepel. A no/yes megmondia, hogy az adott  mi-
szerrel fel van-e szerelve az (rhajd. A low/middle/high (alacsony/k6zepes/masges) a
miszersk teljesitményére utal, ill. a none/8/B8 (nincs/4/B) a fegyverzetek 10szereit
mutatia meg. A megjelend lista sorban: scanner (radar); compass/ADF (irdnyts/automa-
ta bazis-keresd); target/track unit (becélzds/célkivetés); jump/door unit (ugrés/aj-
té egység); infra red unit (infraviros kamera)., A fegyverek: missiles (rakétdk);
AMM's (sutomata rakéta elhdritok); flares (vildgftd rakétdk); delay bombs (késlelte-
tett bombik). Az alapmiszerek: laser power level (lézerenergia-nagysdg); low (1 1é-
zeragyG van), middle (2 lézerdgyd van), high (3 lézerdgyd 411 rendelkezédsre). Main
drive power (gyorsasdg); shield power unit (pajzs ellendlld képessdg); steering unit
(kormdnyzas gyorsasaga); Return to menu-re az eldzd menibe 1éplink viasza.

"View panel' (megnézrni a miszerfalat) - a miszerfal felépitésérdl t4jékoztat. 'De-
sign new skimmer' (U3 Gichaj6 tervezése) - itt az a lista jelenik meg, mint amikor
informdciot kérlink egy Grhajordl, viszont ez a lista szerkeszthetd, A listdban egy
vonalban, jobb oldalon lathatd az syyes miszerek nehézsége (weight). Az Gssz  nehéz-
ségnek nem szabad a 100 egységet meghaladnia (ez a 'total weight' felirat mellett
ellenGirizhetd) . Minden miszernck méds az dra, fontossdg szerint, és az drnak sem sza-
bad a8 100 egységen tilhaladnia, Miutan felsazereltik a miszerekkel az (rhajot (termé-
sretesen a nyil segitségével) és a legjobban kihasandltuk az Grhajo teherbird képes-
seépét, ill. a pénztdrcank dltal nyuijtott lehetdségeket, a 'design complete’ (befe-
Jezni a tervezést) segitségével tovdbb léphetiink. Ha kozben meguondoltuk magunkat,
az ‘abandon design’' (abbahagyni a tervezést) segitsdgdvel visszaléphetink. Ha to-
vilbblépiink, 3 miszerfal mintdzat (panel texture) és B szin kikziil (panel colour) wvé-
laszthatunk. A 'place instruments' (elhelyeznl az eszkiziket) lehetfsépet biztosfit
arra, hogy a miszerfalon tetszés szerint belyezzik el miszereinket. Ekozben termé-
szetesen ar 'sbandon design' segitségével ismét visszaléphetiunk. Ha mégis folytatijuk
a tervezéat, megjelenik a csupasz miszerfal, miszerek nélkiil . Egy kis ablakban jele-
nik meq az adott miszer neve, alatta pediy az 'undo last step' (utolsd 1épés tirlé-
se) felirat. Az elsd miszer az ablak. Ezt célszer( valamelyik sarokba eltenni, hely-
nyeresi szempontbdl. Szimpatikus lebet a bal-Telsd sarok. Az ablak (view screen) el-
helyezése utdn az Uzenh ablek (message window) helyét vélaszthaljuk ki. Ezek utdn az
elfre kivdlasztott miszerek helyezhetfk el sorban. A végén a 'design complete' (ter-
vezés befejezése) opcidvel Kiléplink a tervezés) Urenmdubdl. Ha ez is megvolt, a
program bekéri az Orhajd nevét. Ezuldn ezt a nevet fogja a listdban is szerepeltet-
ni, 8 sajat Orhajei alatt. Ha mindezekkel végerztink térjink vissza a fomeniibe.
‘Progress report’ (tel jesitmény tdtldzat) - Itt jelenik meg sz adott szint négy kil-
detésénok akiudlis Allaspontja. Ha 'not gttempted’ feliratot 13tunk, askkor az adott
kildetéssel még nem probidlkoztunk, vagy egy kildetsaben hem értink el megfeleld szd-
zalékot. Egy killdetésre csak akkor kapunk szdzalékot, ha a killdetést mi fejerzik he
{tehdt nem kilbvés Sltal kertilink vissza a fdmenibe). A kiildetés befejezése mindig a
dokkold pdzisban vald leszdllast jelenti. Az epgyes kildetéseket tetszés szerinti
sorrendben teljesithetjiuk. Alul az 'average' (dtlag) mutatja a &4 kildetés dltal el-
eért #tlagot. Csak skkor engedi a program betolteni a kovetkezd szintet, ha 80 %-ndl
feljebb kerilink, A 'Level...' a nehézsédgi srintet jeloli, mig & 'return to main me-
nu' segitségdvel visszakeriilink a flmeniibe .

'"Tape menu' (szalag mend) - Itt is tibb lehetfsépink kindlkozik: ‘load gape file’
(egy elBzetesen kimentett jdtékdllds betdlidse); 'save game file' (a jaték jelenlogd
pozicidjanak kimentése); 'load ship design' (betdlteni az elGzetesen kimentett drha-
okat); 'save ship design' (kimenteni a tervezett drhajdkat); 'return to main menu’

v rés a fomeniibe).
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'Enter a new cadet' (U] kadét benevezése) - A beiratkozds idopontja (date applicati-
n): 7/11/2047, majd bekéri a8 nevet (name); ha ezt is beirtuk, bekéri a program a
aziletds) ddtumot (date of birth) nap/bdnap/év formdban, Ezek utdn kiiris, hogy a
szuletdés diatuma milyen napra esett. A végén megielenik a  'Restart from Level 1.
JY/NYT (L.szinten Kezdijik? Y/N) kérvdés. Valasztasunk utdn o gép kiirja 8 'cadet ac-
cepted’ (koaddét elfogadva) tizenptet, és visszatérhetink a ftmendhbiz.

'View/Redafine keys' (Billenty(-
vazérlések megtekintése és dtde-
finisldsa); Ha a nyillal az ‘Al-
ter keys' opcidt vélasztjuk, dt-
definidlhatjuk a bedliftott bil-
lentyh-verdricseket. A KEMPSTON
Joystick interface 1s kivélaszt-
hath, i1lletve visszatérhetink a
fOmeniibe. Ha a billentyiliket d4t-
definidl tuk, CAPS SHIFT+BREAK-re
visszakapjuk az eredeti bedlli-
tésokat. A fTunkciok sarban a ki-
vetkezik: left (balra), right
(jobbra), Up/Accel (fel/gyorsi-
tds), Down/lDecel (le/lussitds),
Fire/Select (lovés/kKivdlasztds),
Fire Missile (rakdéta kilbvése),
Fire Amm (rakétaelhar{td kilovése) Fire Flare {vilagitdrnkéta kilowvéss), Drop Bomb
(bomba leejtése), Alter View (nézbpont valtoztatdsa), Increase Ht (magassdg nbvelé-
se), Oecrease Ht (magassdg cstkkentédse), Jump (ugrds), Land {(leszdllés), Infra-red
(Infravirts kamera), Status repart (helyzetjelentés);

MielGtt olkezdendénk a Jdtékot,
tekintsik 4t a wmiszerial felépi-
tesdt:

Az dbra a 'LENIN' drha it miszer-
faldnak felédpitésdt mutatja, me-
lyen észravehetjuk, hogy tibh o-
lyan miszert nem tartalmaz, mely
az eldbb szereprlt s felsurplas-
ban. A miszerfal felett bel ol-
dalon lathat)uk a helyzeti ize-
netet, Felszdllas elftt "Docked’
feliratot latunk itt. Kbrépen az
eddig elért szdzalékunk lathatd,
fg jobb cldalon az idd mildasdt
isérhetjlik figyelemmel. A leg-
agyobth teruletd téglalap alskd
mez(i az ablak (view screen). Ha
mi areral jik fel az Grhejot, célszeri elhelyezni a radert (scanner) a miszerfalon
{8z itt nem taldlhatd). A radar lehetdvd teszi, hogy ldthassuk az ellenség pozicid-
JMt. A négyzet alakd mezd kbzepén egy kisebb vildgoskek szind mezl a kesleltetett
bomba (delay bomb) hatdsugardt jelzi. Ha lerakunk egy ilyen bombdt, siesslink el a
kiirnyezetéblil, mert ha a robbands pillanatdban nem vagyunk eldg tdvol, minket is
megsenmisithet a detondcid. Misrészt ha az ellenséges akndk belekeriulnek a hatdsuga-
riba, azok is felrobbannak. Az aknékat egyébkent is 1llik magy ivben kikerulni.
‘Targetting tracking drain' (becélzd/célkovets miszer); A célzas (targetting) jelez,
ha az ellenség 8 célkeresztbe keriil, A célkovetés (tracking) jelez, ha olyan ellen-
séggel dllunk szesmben, amelyik menekill eldliink. Az ilyen ellenséget szétldve szaza-
lékot Kapunk eredménylil. Az energiaveszteség (drain) akkor jelez, ha valahonnan 16~
nek rank és eltalaltak.

'Compass/ADF*  (Irdnytl/automsta bdziskeres8d miszer); Az irdnytdh a haladéasl
iranyunkat mutatja (Wenyugat, HN=dazak, HNW=északnyugat, Eskalet, MNE=eszakkelet,
S=uél, SW=délnyugat, SE=délkelet). Segitsdpdével konnyebbé vdalik az Grhajd tajolasa.
A bdzis hullamokat bocsdjt ki, amt az ADF (automata béziskeresd) miszer fog fel. Az
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ADF miszeren egy kis vonal Jelzi a bédzis felé yezetd iranyt. Akkar halsdunk
egyenesen a bazis felé, ha er a vonal kiizépen van.

'Jump pad/Doer unit”® (Ugrds/ajts miszer); Az ugras (Jump) akkor jelez, ha (rugrdst
hajtunk végre. Figyelem! Ugrani csak a miszer felszereldae utdn lehet, fgy pl. a LE-
NIN drhajé esetében a prdbdlkozds hatéstalan, Az ajté (door) miszer akkor jelez, ha
til gyorssn kiizeledink a hézis felé. Vigyédzzurk, mert ha ebben az esethen rnem lossi-
tunk, a killdetésnek vége,

‘Missiles' (rakdtdk): A miszer szamldlja, hogy hdny rakétdnk maradt még felhasznd-
latlamnul. A rakéta a célkeresztben levd ellenséget tdmadja és semmisiti meg. Ha By -
szer kilotilk, automatikusan a céltdrgyra ragad. Ezutdn elmozdulhatunk a rélkereszi-
tel, de az ellenség is mozoghat, a taldlat biztos. Az 2l lenség persze védekezhet is,
a lézer hatdstalanitja kil6tt rakdétdinkat. Ha a tilzott lézerzapor miatt megudériilnek
- meg az Grhajon lévl - rakétdink, dgy a miszer zérus értckre valt.

'AMM's" (rakéta elhdriték); A miszeren @ kildhetd rakétaelhdritdk szamst 134 juk. El-
lensépes rakétékat seswmisithet meg. Lithatatlan fegyver, ami olyan imgulrzust kuld ki
az Orhajobdl, ami az dsszes rakétanak beindftja oz dnmegsemmisitd rendszerét. Ha az
AMM's meghibdsodik, a miszeren zérus érteékink lesz.

'Flares' (vildgitd rakétdk); 1d. 'Infravirds kamera'

'Delay bomb' (késleltetett bomba); A késleltetett bombs azon a ponton marad, ahol
lee jtettik, ds egy bizonyos idf elteltével felrobban. Célszerd ilyenkor a 'drive po-
wer'-t (sebesséy) a legmagasabb szintre tenni. A késleltetett bonba cusak  egyetlen
ellensdgre hatdstalan, de ez az ellensédg nem is tdmad, lehetetlen mizdsemmisi tend |
kizdrdlag skaddlyként lett elhelyezve ar Grhajs szamira.

'Laser’ (lézer melegedésmérd); A lezerfegyver felmelegedését méri. Ha elérte a végsd
hatart, a fedélzetl szdam{tdgép nem engedi, hogy addig lajink vele, amig ey kicsit
le nem hilt.

'Fuel® (energia); A még rendelkezésre 4116 energlank szint)ét mutatja. Energidt o
bizison tudunk tilteni.

Speed’ (ssbesség); Az (rha)e mindenkori sebességének kijelzésére szolgdl .

'Height' (magassdg); Az drhejd mindenkori - f6ldtd]l szdmitott - magassaginak ki jel-
zesére szolgdl. Leszdlldskor Ggyelni kell, ne tul nagy sebességuel dobjuk az drhajot
a faldre, mert meghibdsodhat.

'‘Shield' (védbpajzs); Az Grbajo vedipajzsdnak dpsépét jelzi. Ha a mezh csbkken, nagy
az estlyunk arra, hogy eldhb-utobb kilfnek.

"Infra red system' (Infravbris kamera); Jelez, ha bekapcsoljuk. £z 1s csak akkor mi-
kodik, ha rajta szerepel a miszerfalon. Altaldban este van ra szikseéy. [lyerkor min-
dgen egyszinh, drnyéktalan lesz, A forgds zavarja az infraviris kamerat, elcsdszdso-
kat eredményezhet, amit persze a fedélzeti szamitigép korrigdl. A vilégitd rakéts
Jobb, mint az infravirds kamera, de rivid ldeig tart a hatdsa. Annyiban mindenképpen
Jubb, hogy nem eredményez elcsiszdspkat, de mégls az infravirds kamera Hhaszndlatst
ajanljuk, mivel csak korldtozott szdmi vildgitd rakéta 411 rendelkezdsinkre.
‘Message window' (lUzend és input ablak); Ttt tudunk kommunikalni a fedélaeti szami-
togéppal, ill. itt tdjékoztat minket a fedélzeti szamitogeép az éltala fontosnak tar-
tott informacidkrol (pl. hogy az ellenség rakétakat 16tt ki). Az informdcid gyakran
hasznos lehet, mert pl. nem ér vdratlanul minket egy esetleges hétulrdl Jivh tdmn-
dds. A jaték inditdsakor az ablak input mddban van, a "HELP' szd beirdsgval (+ENTER)
kifrathatjuk a szdmitogép szdmdra alkalmazhatd parancsokat. A SIGHT ON-t célszero
rogton kiadni, mert ez a célkeresztet kapcsolija be, s ez tgen  hasznos.  Tekintaik
most &t a megadhatd parancsokat:

HELP (segitség): kiirja a megadhatd parancsok listajat; LAUNCH (kilbves): elinditja
8z Urhajot a bazisrdl; PAUSE (szinet): megdllitia a jatékot; QUIT (kilépés): kiszdll
a Jétekbel; SIGHTS DN (célkereszt be)/SIGHTS OFF (célkereszt ki): fontos, & odlke-
res2t mindig legyen bekaspesolva; WAIT (vérni): ez akkor fontos. ha elfelejtet tink
infravirds kamerdt felszerelni, vegy az Grhajd nem rendelkezik ezzel az eszkizzel |
elfogyott a jelzfituzlnk, és lement a nap is. Ekkor egy bilztonsdgos helyen @11 junk
meg, ereszkedjink, majd szdlljunk le, és virjuk meg, amig Gjra feljin 3 nap. Ekkor
folytathatjuk a klldetést. EQUIP (falszerelés): ezzel a lehaetbaséggel - coak a bdzi-
sgkban - felszerelhetjik sz Grhajat. A 4 fegyver mellett REPATR-t (jovitds) és REFU-
EL-t (Uzemanyag feltiltés) kérhetink. STATUS (helyzet): helyrzetjelentéat kérhetiink
az Orhajo dllapotdrdl és o kbenyezetrSl. CODES (kid Gsszorskasa): erre @ 11.szinten
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lesz szukseg. DEAF: ez a parancs akkor lép életbe (automatikusan), ha reasktorokban
landolunke, illetve oda szdllunk be kédokat tsszegyGiteni. A mephatarozott dallamokat
visszajatszva megtirik a kodzdr, belépést nyerhetink és mec @pjuk a kibdot. LO0OK
neznt ): jelentést kapunk a helyzetinkesl, pl. az urhajo lelandolt a bolygdn.
LALNCH (+ENTER) inditjs a besdllitott killdetést. 20k levélird javaslata alapjdn most
nem a teljes megoldas lekbzlésésére torekszink. Ugy dontbttink, hogy az I-11 és az
V. szint megoldasdhoz nydjtunk némi segitséget. Tekintetbe véve, hogy az egyes szin-
tek egymasTa épllnek, Ugy érezzik, aki eljut s TI.szintig, az nagy valoszinisdgpel
be is tudis fejerni a jdtskot.
[.szint, 1.kdldetés (If it...)
Célunk kiirtani minden ellensé-
get, amit a palyan taldlunk. Al-
talanos robot tamaddsra szamit-
hatunk. Javaslatunk, hogy lassan
kbzelitsik meg az ellenségeket
et igy kidmnyebben végezhetiink
valuk. Az ellenségek tibb helyen
tomordlnek, itt csak egyenksnt
c tudjuk Kiirtani GOket. Tibb robot
kilrtdsa utén gyskran Jelenik
meg az Uzend ablakon a '"KAMIKAZE
ATTACK" felirat, ami szt Jjelzi,
hogy olyan oarhajdkkal wvan dol-
junk , amelyexk szivesen feldldoz-
rdlke magukat azzal, hogy beldnk
gk, Meg eqgy 0 tandcs. A k
peén lathato lapos épitmény a bé-
2is. Ha lehet ezt ne tdmedjuk !

I.szint, Z.kildetes (red dawn)
Célunk megkeresni, 'ds elpuszti
tani a gyvarakat. Gyvdrakat éazak-
ra, nyugatra, eészaknyugatra és
keletre taldlhatunk. Ezeket jo)
6rzik. Gydrak elpusztitdsdhoz e-
l6szor is ki kell irtanunk o
gen ellenséget a gydrak koril.
Ha ez megtirtént, dlljunk meg =
gyirral szemben, és ha vdrako-
Zunk eqgy kicsit, a pajzs fel-
megy. Ekkor teljes sebess ]
1ndul jurk el a gydr felé.

érve (ha két gyar van egymds
mellett, akkor a két gydr kozé
érve) dobjuk le a bombdt Vegul

tavolodva, 8 view-val hdtrate

kinthetink, és még szétlahat jik
a hdtramaradt rakétdinkat is. Az
ugrashor hasznal juk a JUMP funk-
cidt, de ehher =& miszerrel |is
LJump/door unit)  rendelkezniin
kel .

L.szint, 3.kildetés (meltdown)

6 eljutni  a reaktorhoz és
megsemnisiteni azt,

perc alatt, mert kil

iktor felrobban. A res

widon sermmi IJ'f_!;|-"_r'Lj.-' me: 1.‘..r4'.'17|-
[YFIF

helyezunk el mellette &s el-
repiiunks 2.Igen kbzel megyiink
hoZza 268 ar utolso plllanatban
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ggy rakétdt lovink ki ra. (Ez utdhibi azért sZikséges, mert a8 reaktor rokdétaclhdcits-
vial védekezik, ez pedig hatdstalan, ha nagyon kdzel vagyunk hozzd.

[.szint, 4.klildetés (softly...)

Calunk eljutni a bézishoz eqgy
elakndsitott mezdin keresztiil. Az
uton elszirve kisebb-nagyobb el-
lendl ldsokba  (tkozhetink. Az ak-
ndk hatdstalanf{tdsdca igen hasz-
nos lehet a késleltetett bombdk
haszndlata. A bazis tajolasdt az
AlF miszer segitségével végez-
hetijuk el.

Minden kuldetést csak gy fejezhetiink be, ha visszaszdllunk a bdzisra.

Il.szint, 1.kiildetés (cipher)

Ceélunk, hogy 12 kodot dsszeszedjlck, majd ebb8l 4 szémkddot Gsszerakiunk. A kGdokat
a resktorokbél tudjuk begyGjteni. Az (rhajot ehhiez a mivelethezr mindenképpen fel
kell szerelniink a ' jump/door' mdszerrel, a resktorokhoz vald bejutdshoz. Egy-egy re-
aktor esetében a bejutdshoz zenei kddot kell megfeijteniink. A reaktorokat Jol  wedik
igy a bejutds nem kbnny(G dolog. Fontas, hogy ne ldjiink bele a reaktorokba, mert ak-
kor az ajtok bezdvddnak, s 8 kddot nem tudjuk OsszegyGijteni. Ennek az lesz & kbvel-
kezménye, hogy nincs egylitt a 12 kod, azaz nem tudjuk Ossrerakni a szamkddoiat, te-
hat a kiildetést sem tudjuk befejezni. Ha bsszegyljtittik az deszes kddot, akkor a
'CODES' paranccsal (amlt csak leszdllds utdn lehet beirni) lehet dsszedllitani a Ké-
dokat. Jobb oldalon ldthatjuk milyen kddokkal rendelkeziink, és ezeket a felfelé/le-
fele vezérlessel vdltogathatjuk. A 'place' segftségével a Kéd bal oldalra helyerzhe-
t0. A kiid mellé 1116 tobbi kdd szinét az slapkddhoz egyeztetnink kell, ez a 'colour'
paranccsal tirténik. Ha a szinek s egyezoek, skkor a srecintink odailld kodnek meg-
felelfien kell elforgatnunk a bal cldalon 14vd kddot. Ha egyezrek, a 'place’ senites-
geval ismét rdtehetlik sz elsd kddra a mdsodikat. Tehdt a kiinnyebb drthetiséng kedys-
ért: elbszir a két kod szine egyezzen, utdna a bal oldali kdadot forgassuk el a meg-
felelf pozicidjsha és & 'place’-szel helyezzik el a masodik kidot is. A szdmkid gy
részet harom kod sepgitségével tud)juk eldallitani.

V.szint, l.killdetés (the coal ming)
Celunk, hogy mepsemmisitsik az ellensépes robolokat.

V.s5zint, 2.kildetds (pass)

Célunk az ellenséges erdk megsemmisitése. A palydn sok ugralo robot taldlhotéd. Vi-
gydzat! A IV. szinttfil az ellenség mir szuper-rakétikikal is rendeikezik, ami ollen
nincs vedekezeés! Ha souper-rakétdkkal tizelnek rank, célszerd olmEnekiilnl.

V.szint, 3J.kiildetéds (protector)

Célunk B db. *"tracker' szétlivése, azutdn puedip "élve' vissza kell jutounkk 5 bizis-
ra. A "tracker'-t Ggy tudjuk égazrevenni, bogy figyeljlk a padar-ernyfit. Ha valami
gyersan tavolodlk thldnk, lildozbbe kell venni, és mog kell semnisfteni. a 8 db.
"tracker' kb. egy vonalban egvenessn elfre taldlhata.

V.szint, &.kildetés (the sheapard)

Celunk, hogy 5 megfigyelfitornyot visszalere] jliink a bazis kbzelsbe, Célszer(i kezdet-
ten az ellenségekidl kildriteni s kornyéket, majd hatdstalanitsull arz akndkat is. Ezt
gy hajteuk végre, hogy egyszerden menjuck neki ar akndnak, de egyszerre osok  edgy-
riek. Az akna felrobban, a pajzsunk 50 %-a ezt megsinyli, de ha varakozunk egy ki-
csit, a pajzs ismet feltbltGelik, és prdbdlkozhatunk a kovetkezrd aknédval. Ha megy tiaz-
titottuk a terepetl, a tocnyokat Uldozzik vissza lézer seqftséndvel a bazistor.

Ha a feladatot teljesitettunk, dtmentonk a vizsgdn. Sok sikert a tanfolyemboz !
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3. fejezet

WHITE LIGHTNING

-réma sprite; olyan sprite, amely nem
tartalmaz a képernyh szamdra ér-
telmezhetdé adatokat. Gépl kddo
rutinokban, tombokben, vagy mint
itkozeéseket vizsgald sprite-ként
haszndlhatdak.

A SPRITE-OK ELHELYEZKEDESE
A  MHEHORIABAN

MielOtt résrletesebben beszélnénk az ITDE-
AL parancsairdl, vizsgaljuk meg, milyen
formdban kezell a rendszer a sprite-ckat:

A WHITE LIGHTNING sprite-jai a memdria
egy kiilondllo teriletén, a sprite-memdri-
aban helyezkednek el, aminek a kezddcimét
az SP5T, a wvégcimét az SPND hatérozze
meg. A sprite-memdria leginkabb egy nagy
fiokos szekrényre hasonlit: minden fidk
eny-egy sprite sdatait tartalmazz
lyekre a fidkhoz rendelt széamm
lehetl hivatkozni.

Az egyes sprite-ok a kivetkezh
tartalmazzak:

- az elsd byte & sprite szdm
sprite-oknak nem fontos s
sorrendben elhelyvezkedniilik
B3-0s szamd sprite-ot ko
is. A rendszer lsszesen
tud kezelni, amelyekre a
kal hivatkozhatunk

- 8 masodik es harmadik b
a kivetkezd sprite kezd

- a negyedik byte hatdro
szélességét (LEN)

- az Otbdik byte tartal
passagdat (HGT)

a sprite

sprite ma-

Ezutan talalhatd a spr
Lartalmazd adatblokk.
karakterenként rié
belathatd, hogy
karakter) x szél
szon helyezkednek
A keppontok  utan
nosszon helyezkedn:
Tuingi .
A TentiekbOl kitOnik, hogy egy sprite a-
latainak & hossza a sprite-memoridban:

pont adatait
tok taroldsa
tehat konnyen
gatok B byte (1
sdg hosz-

X magassag
a sprite attribu-

5+ (Ixszélesséyxmagassdg)

1

Ha fuggbleges pixel- vagy attributum-
scrollozdst hajtunk végre, az eltOnfi ada-
tokat a késbbbi visszatéréshez a program-
nak el kell tdralnia, Erre szolgdl a puf-
fer, ami a sprite-memdria felett helyez-
kedik el, kezdbcimére az SPND mutat. A
puffer méretét J(alapértelmezésben 256 by-
te) a program jén bedllithatjuk Jdgy,
hogy végre tu hajtani aszndlni ki-
vant legnagy olltd

llozdsra
sara: a

Nézziink egy
ndlt puffe
lozott attr
te-gt hasz
roznunk @
NPX-ben b
nem szami

hasz-
scrol-

nagysagdval (az
ékkel, az el&jel
eqgy 4 karakter szé-
y képernylG-abilakot
ellel, a szikséges
0 = 40 byte.

AL VALTOZOK

welv a sprite- 8s grafi-
amogatdsara tobb torzsval-

lak bal felsd sarkanak fiig-
(y) koordindtajat hatdroz-
g (0-23)

ablak bal felsd sarkdnak viz-
intes -(x) koordindtdidt hatdroz-
meg (0-31)

LEN: a8z aktudlis ablak szélességét tar-
talmazza (1-32)
HET: az aktuslis ablak magassdgdt tar-

talmazza (1-24)
SPN: az aktualis sprite széma (1-255)

sprite-ok kozottl mivelet esetén
annak a sprite-nak a szamdt(1-255)
hatarozza meg, amelyet a mivelet
"cdlopz"

SP 2: sprite-ok kdzitti mivelet esetén
ammak a sprite-nak a srzdmat tar-
talmazza, ahol a mivelet ersdménye
elbsll
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WHITE LIGHTNING

SROW: a sprite-ablak bal felsd sarkanak
a sprite bal felsd sarkdhoz viszo-
nyitott fluggbleges pozicidia

SCOL: a sprite-ablak bal felsd sarkdnak
a sprite bal felsd sarkahoz viszo-

SLEN: a hid alatakor 8

rite-terilet

MLEN: a és irdnyat
felfelé,
negativ szd relo-

SP5T: a sprite-teri

SPNOD: a sprite-teriil
tan lévb byte c©
tér-scroll puff

NPYX : a figgbleges scro
telmezett nagysag
tartalmazza (-128
szam felfelé, negat
torténd scrollozdast

SPTR: a TEST wutasitdsbil
sprite kezdocimére mut

DPTR: a TEST utssitdasbdl wi
pixel adatok kezdetére

SZINTAKTIKA

Az IDEAL nyelv szintaktikdja a normdl BA-
SIC-ben megszokottdl eltérd, forditott
rendszer(i: a direktiva elétt kell megadni
a direktivahoz tartozd érteket. Az utasi-
tasokat felkigltojellel kell egyméstdl
elvdlasztani Pl. egy a képernyd bal felsG
sarkaban lévh, 10x10 karakter méretd ab-
lak deklaralésa a kibvetkezOképpen neéz ki:

OCOL ! O ROW ! 10 HGT ! 10 LEN

MOVELETEX A SPRITE-MEMORIABAN

COLD #

Az utasitds bedllitjs SPND értékét SPST

értékére 6s torli az SPST feletti memdri-
at. A tordlt memGriateriilet hosszat a
SLEN tartalmazza.

Tegyilk fel, hogy van egy sprite-készle-
tink, amely 5 db 6x8 karakter méretd
sprite-bal 411, amelyekkel 15 pixeles
fugableges scroll-okat kivanunk a keésdb-
biekben vegrehajtani. Ezt a készletet 4t

kivanjuk helyezni a memdria felsd részé-
be. Eldszir ki kell szdmolnunk az &tmoz-
gatandd terlilet hosszat: mint tudijuk, egy
sprite adatai 5 + (9 x szélesség x magas-
sdg) hosszon tarolddnak, 5 sprite-unk te-
hat 5 x (5 + (2 x 6 x 8)) = 2185 byte-ot
foglal el a memdridbdl. A B karakler szé-
les sprite 1% pixeles scrolljdhoz B x 1S=
120 byte-nyi puffer szilkkséges, GOsszesan
tehat 2185 +« 120 = 238% byte-ot kell &t-
nk. Ezt az értéket a SLEN-ben

65520-65535 cimei a hattér-ru-
zére vannak lefoglalva, tehdt az
um 8 65520 - SLEN cimig (ese-
35) terjedhet:

3450 SLEN ! COLD # (+ENTER)

a1l 63135-re

biztositdsdra haszndlhatd
—ben meghatarozott szamd
sitja a HGT és LEN valto-
rott memriahelyet (5 +
yte). Nézziink egy példdt
ilatdra:

48 SPN '5 LEN ! SPRITE
A parancssor
? X 5 karakter
Vigyazat, a veg
nem létezi
poke-olnunk.
sprite kezddci

a 48-as szamd,
1te adatainalk.
Itan a sprite meg
1 pnéhdny dolgot
kll olvasnunic a
az utoljdra be-
vitt sprite 2. és byte-ja tartalmaz
ezt elhelyezzlik egy ° valtozdba, majd
bedllitjuk az 4] sprite elsd 5 byte-jat:

készi

LET A = PEEK (utolsé sprite 2. byte-
ja) + 256 « PEEK (utolsd sprite 3.
byte-ja)

18
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RANDOMIZE (A + (9 % HGT % LEN) # 5)
POKE A+1, PEEK 23670

POKE A+2, PEEK 23671

POKE A+3, (HGT)

POKE A+4, (LEN)

A sprite most mdr néma sprite-ként léte-
zik (a gép elfogadja a rd vald hivatko-
zdst), de nekink kell ezutan adatokkal
feltiltenink. Mint lathatd, a sprite-ok
ilyen Uton torténd bevitele kissé nehéz-
kes, haszndljuk inkdbb a sprite-generd-
tort.

ISPRITE

Hasonld a SPRITE utas{tashoz, de ittt az
| SPST csitkken az 4) sprite-hoz szikseges
memdriacimmel, tehdt a sprite-memdria le-
felé bbvil. Ugyanazokat az értékekgt kell
| bedllitanunk, mint a SPRITE-nél.

RELDCATE

Egy mdsik médja a sprite-ok szan
ténd helybiztositdsnak & RELOCA
haszndlata, Ez a MLEN valtozo §
hatarozott érték szerint bizto
lyet: ha az érték negativ az
ha pozitiv az SPND. Pl. egy 3
ter méretl sprite-hoz (3 x
Bt byte sziikséges:

-149 MLEN ! RELOC

Megiegyeznénk, hogy a spri
veld utasitdsok hasznalat
kell gyGzddnink arrdl, h
elegendb-e a szabad hel
bele valamilyen drtekes

dig meg
ovitéshez
nyul k=g
omanyba.

WIPE
Megsemmisiti az

sprite-ot, lefelé
sprite-okat és fr

meghatarozott
felette 1évh
: i T

USPRITE

Megsemmisiti az SPN tal meghatdrozott
sprite-ot, felfelé lépteti az alatta lévDd
sprite-okat és frissiti az SPST-t.

TEST

Az egyes sprite-ok vizsgdlatdt segiti eld

19

a TEST. Az utasitds haszndlatakor a kio-
vetkezi paraméterek kapnak eérteket:

HEGT magassan

LEN szélesséqg

SPST a sprite-terillet startcime
DFTR a pigel-adatok kezdGcime

alZE hte altal elfoglalt memd-

Az igaz-hami
sprite létezr]
talalja a sp
nullara all
Az 5H. spri
pl. a kive

1zi, hogy =
Ha a ogép nem
amiterek driéke

hek visszahivisa
rténik:

58 SPN 7 LEN 7 CR ENDIF
(A nem ID (IF-ENDIF és CR)
smertik, a Spectra-

5 2ben) .
 MOVELETEKX

gitségével mind vizszin-
eges scrollokat konnyen
léptetes nagysdga 1, 4 1l1-
lehet, kigorgetett wvagy
ivél a screll-ok ablakokhoz
letekk; az ablak nagysdgat
ninden esethen definidlnunk

COL -~ lak bal szélének oszlopa (0-31)
ROW -a: 1lak bal szélének sora (0-23)
LEN -az 3blak szelesséne (1-32)

HGT -az ablak magassaga (1-24)

Vizszintes kKépernyd scroll-ok:

WRL %V balra scroll x pixellel (wrap)

WRRxV jobbra scroll x pixellel (wrap)
SCLxV - balra scroll x pixellel (sima)
SCRxV Jobbra scroll x pixellel (sima)

ahal x = 1,2 vagy 4 pixel lehet

Megijegyzés: COL+LEN nem haladhatjs meg a3
32-t, i11. ROW+HGT nem halad-
hatja meg 'a Z4-t.

Tetszfileges képernyStartalom gtrgetéséhez
gépel jik be a kivetkezit:

T00L ) & ROW ! 4 HGT ! 4 LEN ! WRLAV
F+INTER)



AZ IDEAL NYELY

WHITE LIGHTNING

Fliggfileges képernvd scroll-ok:

Az elobb emlitett négy paraméteren tulme-
nien itt az NPX vdltozdban elbzetesen be
kell dllitanunk a léptetés nagysagdt. Ha
ar érték pozitiv, Jdgy a giirgetés felfelé
torténik, negativ esetben pedig lefelé.

WCRV - fliggd
SCRY - yizszi

Megjegyzes: Az

kell
Lega sreti puf-
ferte Uksegink ;

nem lehet
ak mérete;

Attributum scroll-
Vegreha jtdsuk csak '

getéses madon és csak
hetsénes.

ATTLY - balra scroll
ATTRV - jobbra scroll
ATTUPY - felfelé scroll
ATTONY - lefelé scroll

scroll-ok végrehajtdsa a

Az eldbb megismert harom s
kibzvetlenil a képernydn hajtd
erre is utal az utaesitasak uto
le { '"V'=video ). Ha ezt az ut
'‘M'-re ( 'M'=memory ) véltoztat
megadott scroll a memoridban fol
hajtddni, méghozza az akiusdlis sprite ke-
pet fogja befolyasolni.

ElGzetesen tehdt mindig definidlnunk kell
a scroll-oztatni kivéant sprite szamat az
5PN valtozéban, Mintapélddankban porgessiik
lefelé 11 keépponttal az 5. sprite-ot,
‘wrap' moddban:

5 SPN ! =11 NPX ! WCRM

Az utasitdsok szintsktikdja egyébként

megegyezik az elbzbekkel .

MEMORI ANOZGAT ASOK

A memorlamanipulacidk a képernyb-memdria,
valamint a sprite-memoria kozotti adat-

mozgatdst teszik lehetfvé kilonbdzh mo-
don.

Alapvetben a mopzgstds iranya a meghataro-
zG. Ha az utasitds elsfi betGjele 'P'
(PUT), akkor az adaimozgatds a sprite me-
maridhol torténik a képernylG-memdridba.
Abban az esetben, ha az elsd betijjel 'G’
(GET), dgy a képernyb-memoriabil visziink
&t adatot a sprite-memdrisba.

Memdriamozgatds egy teljes sprite és egy
glfizetesen definidlt sblak kbzdtt:

PUTBLS- sprite
PUTORS- sprite
PUTXRS- sprite
PUTNDS- sprite

képernybre (normdl )
képernyfire (OR)
képernyfire (XOR)
képernybre (AND)

oMW

GETBLS- ablak a sprite-ba (normal)

ablak a sprite-ba (OR)

ablak a sprite-ba (XOR)

ablak a sprite-ba (AND)
Memériamozgatdskor tsszekapcsol-
ja a képpont adatokat az attri-
butumokical

ATTON &ltal kijeltlt kapcso-
atot megszinteti.

égrehajtasa elott a kivetkezd
t kell bedllitanunk:

lhaszndlandd sprite szdma
blak bal felsf sarka
lak merete

sprite-ablak és képernyG-

PWBLS - k a képernyG-ablakba
PWORS - a képernyb-ablakba(OR)
PUXRS - a képernyd-ablakba(XOR)
PUNDS - a képernyd-ablakba(AND)
Ellentétes i teggbszetesen a 'P!
helyett 'G'-t { 5

Sa elott az elabb
tilmamben defini-

A mivelete
ismertetett
dlnunk kell a:

SCOL - sprite ablak bsl széie oszlops
s a
SROW - sprite ablak felsh széle sora

valtozdkat is. Itt HGT és LEN = sprite-
ablak méreteit fogjdk meghatdrozni.

20
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5.WHAM! THE MUSIC BOX

Ammcmrne House JGvoltdbel 1985

ita a zeneszeretld Spectrumosok GOj zene-
tervezd programmal lettek pazdagabbalk.
Sajnos ezen a teriileten igen szegényes a
vilaszték, bar a BEEP néha 'csodskra' is
képes, nem sok olyan felhaszndldl softwa-
re 411 rendelkezésre, amely kihaszndlna a
BEEP gépi kddi Osszes lehetfségét. A "MU-
SICMAKER' (Bellflower) csak ‘'vgatta' @
témdt, a "MUSIC TYPEWRITER' (Romantic Ro-
bot) j6 szinvonald, de inkdbb a zenetanu-
ldst segiti. A 'Spectrofon' (Andromeda)
kivdld, de tibbszdlamy zene készitését ez
sem teszi lehetdvé. A '"WHAM' hidnypdtld
volt, &5 ebben a kategdridban ma is az
elslk kizott verseng.

A program betdltése utén a fGmeni jelent-
kezik be, melynek pontjait most tekintsiik
dt részletesen:

1. LOAD TUNE

Ebben az opcidban a WHAM!-bO1l elGz0leg
kimentett zenét lehet betbBlteni a zene-
pufferba. Az opcid harom részre bontodik.
Magnetofonrdl vald betoltéskor a gép be-
kéri a zeneadatok nevét, de elég itt csak
ENTER-t nyomni, ezesetben az els§ file-t
tiilti be a magnetofonrdl. Ha a memdridbdl
akarunk tilteni, megjelenik egy lista, a-
mely az ot beépitett zene cimét tartal-
mazza, A hatodik helyre, amely most ures,
mi definidlhatunk zenét. Valasztaskor meg
kell adnunk a zene azonositd szdamst. Mic-
rodrive-rol vald tiltéskor a gép el8szor
megkérdezi, hopy keérink-e  katalopust,
vagy nem. Ezutdn a zene cimét kell megad-
nunk. Itt nem elegendd csak ENTER-t nyom-
nunk! A SPACE segitségével visszatérhe-
tink a Tomeniibe., A zenepufferben lévh ze-
nét tetszilegesen modosithat juk.

2 SAVE TUNE

Ez az opold lehetfvé teszi, hogy a zene-
pufferben 1évl zenét kimentsik magneto-
fonra, microdrive-ra, vagy s memorisba. A
mend meghivasa utdn a LDADO-ndl leirtaknak
magfelelden kell eljdrni. Ha a zenét a
memoriaban tdroltuk el, az tetszés sre-
cint felulirhatd.

3. HEAR _TUNE

Ha meghiviuk ezt az opcidt, a program le-
jétsza nekiink a zenepufferben taldalbato
zenet,

4. HWHAMPILER

Ezt a menlipontot csak akkor lehet meghiv-
ni, ha szerkesztéskor a zene vegén a veg-
jelzdt (SET LOOP) elhelyeztik (errBl az
EDITOR funkcid tdrgyaldsandl  bOvebben
szdlunk).

Ez az egyik leghasznosabb funkcid. A ze-
nepufferben lévG zene  assembldlasara
szolgdl. Igen hasznos lehet sajat Jaték-
programjaink zenekisereiehez, melysekben
kétszolami zenédt szeretnénk betétként el-
helyezni. Az assemblglds a kbvetkezikép-
pen torténik: Att6l a cimtSl, amit a Kér-
désre megadtunk, elhelyez a program eqy
kb, 400 byte hosszd pépi kddd programot,
majd hangonként 2 byte-ot. Igy pl. ha a
zendnk hossza 100 hang, akkor a rutin u-
tdn 200 byte kerul elhelyezésre, azaz
tdsszesen a kimentett opépi kodd program
hossza kb, 600 byte lesz,
Bejelentkezéskor elbszor meg kell adnuni
az assembldlds kezdGoimét, amely nem le-
het 32768-nal kisehb értéklG. Ez a megki-
tés azért lett beépitve, mert az ULA min-
den 1/50-ed mésodpercben levizsgalja a
képernyd RAM-ot, és ez sajnos lassitja az
alsd 16K RAM mikOdését, ami itt problémd-
kat okozhat. Ezutdn meg kell adnunk, hogy
milyen néven mentse majd ki az adatokat a
magnetofonra, vagy microdrive-ra. Utol ja-
ra a visszatérés modjdt kell bedllita-
e,

1-KEYPRESS: Ha veége s zenenek, kezdi oj-
bol lejdtszani, egészen addig, amig meg
nem nyomunk egy billentydt.

2-ALWAYS: Visszatér minden hang lejatsza-
sa utdn,

3-TUNE END: Vagy akkor tér vissza, ha ve-
ge a zenének, vagy akkor, ha kirben
megnyomunk egy billentyat.
A visszatérésrdl tudni kell, hogy i-
lyenkor a program egy gépi kodd RET u-
tasitdst hajt végre, tehat az assemb-
141t programunk beépithetd egy gépi ki-
di programba is. Kimenteskor a képer-
nyfn a kivetkezd adatok jelennek meg:

ASSEMBLY ADDRESS: Az assemblalds kezdbci-
ITEl

RETURN OPTIOM: A visszatérés modja.

WHITE NOISE: Feher zaj lett elnelyezve @&
programban.

CHANNEL 1 LENGTH: Az l.hangosatorna altal
tartalmazott hanpok szdma.

CHANMEL 1 LOOP: Az 1.hangosataorndn  van-e
végjelzd pont.



5. WHAM! THE MUSIC BOX

CHANNEL 2 LENGTH: A 2.hangcsatorna 4ltal
tartalmazott hangok szdma.

CHANNEL 2 LOOP: A 2.hangcsatorndn van-e
végjelzd pont.

CODE LENGTH: Az assemblalt gépi kddd ru-
tin hossza byte-okban.

REPLAY SPEED: A lejdtszasi sebesség alli-
tdsdnak a cime.

BORDER COLOUR: A lejdtszds alatt
szinenek dllitasi cime.

T0 RUN: A gépi kédi program indftasdnak a
cime.

a8 keret

FONTOS! A kimentett pdpi kodd rutin fut-
tatdsdhoz a WHAM!-nek nem kell a memAridg-
ban lennie.

3. SET TEMPO

Ebben &z opcidban 8 zene lejdtszdsi se-
bességét dllithatjuk be. A sebességet az
'5' billentyivel csokkenthetjik, illetve
a8 '8’ billentyGvel novelhetjik.

G, EDIT HMODE

Itt van lehetlségink a zene meg- 111. 4t-
szerkesztéseére. Szerkesztéskor a képarnyd
harom részre oszlik. Legfelill a kottapa-
pir ldthatd, erre irddik véd az dppen be-
irt hang. Ez nagyon 36 pl. a zene javita-
sakor vagy dokumentdldsakor. A kotta a-
latt két sorban a legfontosabb informdci-
dkat ldthat juk:

MODE : Allapota kétféle lehet.
zendl szerkeszijik, 111.
zenét visszajdtszuk.

OCTAVE: Dktdv mutatd, Ertéke 1-4-ig ter-
Jedhet, a8 kettes érték gelenti a C-t.

CHANNEL : Csatorna jelzb. Ertéke 1 vagy 2,
attdl fuggden, hogy melyik hangesator-
nat hasznal juk.

COUNTERS: Hang szémldlok. Azt adjdk meg,
hMogy az egyes vagy a kettes csatorndn
hidnyadik hangndl Jdrunk.

Vegil legalul egy zongora billentyGsora

lathato, azt mutatja, hogy a zohgordn me-

lyik hangot Utjuk le. A képernyd utdn
térjink 4t a billentyfizetre.

EDIT-har &
REFPLAY-ha a

1-4: okidv valtdk, ezekkel a billentydk-
kel Allfthatjuk be a kivant oktdv széa-
mat,

?: A kKeret (BORDER) szindnek bedllitdsdra
szolgdl.

6: Visszatérds a fOmenibe.

7: A zenepuffer tiirlésére szolgdl. Tdrlés
elftt megerfsitést kdr, biztos, hogy
tirolnl akarjuk-e a puffert.

21

8: Megnyomdsakor kikeriilink az EDITOR -
zemmodbal, és dtkerdliink a fehér za)
szerkeszibbe. Ilyenkor a képernyln két
sor lathatd, a felsbben a zaj 'darabos-
sagat' lehet bedllitani ( ezt dgy kell
elképzelni, hogy az effektet négy rész-
re osztjuk, €s azt &llitjuk be, hogy
ebbdl 8 négy részbGl hidny szdlaljon
meg), az alsdban pedig & hang meélységét
szabdlyozhatjuk. Mindkét sor hérom kil-
lonbizé részre oszlik, amelyek az 'Y,U,
I' billentylikhoz tartoznak, tehdt eqy-
szerre haromféle fehdér-znjt haszndlha-
tunk a zendnkben. Az 4l1{t6 kurzort a
kurzor-nyilakkal irdnyfthatjuk, a nul-
laval dllithatjuk, a '9" billentyivel
pedig megszdlaltathatijuk az aktudlis
effektet. Ha ENTER-t nyomunk, visszaté-
runk a zeneszerkessztdbe.

7: A kottapapirt eldSretekercseli.

O: (zérus) Tdrli a legutol jéra befrt han-
got.

Q: Az aktudlis hangtdl lejdtsza a zenét.

W: Vég- jelzd pontot Yesz az aktudlis
helyre. Tttt vidge van a zenének. Fontos,
hagy csak az egyik csatorna  lezdrdsdrs
szolgal, a mdsik csatorndn is be kell
dllitani ezt & pontot (lehetdleg ugyan-
oda).

E: Egy dobltésszerd hangot szdlaltat meg.

R: Megnyomdsakor a gép a kotta elejére
dll, és a szidmldldkat mullazza.

Y U,I: Ezekkel a billentyikkel srdlaltat-
hatjuk meg a fehér zaj effekteket.,

0: Hatratekercseli a kottapapirt.

P: A soron kovetkezd hangot szdlaltatija
meg.

A S,0,F ,6,H,K,L: A félhangok billenty(i
(a zongorsn a fekete billentylk).

ENTER: Sziinet-jel, a kottdn a program R-
rel jeloli.

CAPS SHIFT-SPACE-ig: Egész hangok.

Megjegyzés: A program csak ti-ket hasz-

ndl, fgy ha td hangra van szikséglink, két

ti-t kell beirmunk.

T HELP _PAGE

A szerkesztOben haszndlt billentydk rivid
emleékeztethjét jeleniti meg.

FONTOS! Ha bdrmilyen okbdl visszakeriil-
nénk a BASIC-be, & program 60 TO 0O-val
djraindithata.

Reméljlk, hogy ez a tdjékoztatd sok fel-
haszndld szdmdra indfttatdst ad majd a
WHAM! rutinjainak sajdt jdtékprogramokba
vald begpitésdra.



Egy 3D kép alapvetlen 30 koordinatarend-
srerben épithetd fel. A 30 targynak egyi-
diben latszik hosszisdgs, szélessége és a
magassaga is. A képecnybn, Ugy mint 8
fényképeken, csak két dimenzio létezik,
de lehetdség van egyszer(l programozas-
technikai fogdsokkal szimuldlni a 30 keé-
pet a 20 képernydn.

ElGszdr is azt kell ismerni, hogysn rep-
rezentdlunk egy képet hdrom dimenzidban,
Vegyiink 216 egy papirt, rajzoljunk rd egy
két tengelybll 4116 x-y koordindgta rend-
szert, de dgy, hogy az origé a papir bal-
alsd sarkéba essen. Az x tengely jobbra,
az y pedig felfelé mutat. Ebben a koordi-
ndta rendszerben minden egyes pont két
koordindtdval irhaté le (x,y). Ez gyakor-
latilag a kétdimenzids koordindta geomet-
ria. A Spectrum PLOT utasitdsa is ennek
megfelelfen mikbdik. Most vezessik be a
harmadik tengelyt, mely dgyszintén az e-
16bbi origdbdl indul ki, de jelen esetben
csak egy pontnak ldtszik, és irdnya a pa-
pir sikja felé mutat. Ez a tengely a z
tengely. A 3D kép megnutatdsa a koording-
ta rendszer jelenlegi alldsdban nehézkes,
fgy a latdszGget 4ltsldban &tallitjuk,
vagy tgy is mondhatjuk, a 30 koordindta
rendszert térben elforgatjuk.A szamitégs-
pes gyskorlatban a 30 dbréazolas szamos
midszere ismert, most csak a fontosabb
perspektivékat tekintjik itt st:

a/ Izometrikus (Altarts) perspektiva
Y

X 4

Epben az dbrdzoldsi modban az egyméstol
120 fokban elhelyezkedd tengelyekre vald-
s4dgos méreteket mérink fel, perspektivi-
kus rovidilés, torzuldas nincs.

b/ Axonometrikus (terlilettartd) perspek-
tiva

Y

P

X

Ebben ar ahrdzoldsi midban a két egymdsra
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merdleges koordindta tengely altal hata-
rolt terilet a 20 képnek megfeleld, ezert
terulettartd, a harmadik tengely ezekibl
135 fokra helyezkedik el, és a valdsdgos
méret felét mérjik fel rd.

e/ Irdnypont perspektiva

Z

Ebben az abrdzoldsi modban egy térben ki-
jeldlt ponthoz igazodik a teljes perspek-
tiva.

A 30 koordindta rendszerben mdr minden e-
?yas p?nt hdrom koordindtdval {rhatd le
X ¥520%

Példdnk tovdbbi részét tekintsik meg 8z
izometrikus dbrézolas szabalyainak megfie-
lelden, a koordindte rendszert pedig for-
gassuk el 180 fokkal. A koordindta rend-
szerbe vézoljunk egy szabdlyos kockdt, a-
melynek minden otdnﬁf 10 egyse&gnyl:

Y

(10,10,10)

P4 (10,

P7(0
10,00

10,10

L8 L2

F i X
P P2
(0,0,10 10,0,0)

1 (0,0,0)

A kocka egyik csdc wtija sz origdba e-
sik, innen pedig minden f&tengely iranyd-
ba 10 egység kiterjedesG.

Példdnkban a testet a ‘kivetkezO pontok
irjék le:

P1(0,0,0)  P2(10,0,0)
Pa(10,10,0) PS(0,0,10)
P7(0,10,10) P8(10,10,10)

P3(0,10,0)
P&(10,0,10)

Két dimenzidban nincs lehetlség ezekkel a
koordindta értékekkel felrajzolndk a 30
pontokat, ezért szikség van egy seged-
programra, amely a 30 pontokat Stkonver-
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tdl jo 20 pontokkd, szimuldlva ezzel a 30
képet.

Ismernink kell azt is, hogy @ test milyen
pontok  kaposolatdabdl épil fel, vagyis
azrt, hogy melyik pontokat kell bsszekitni
ggymidssal, a test kialakitdsahoz. Tér jlink
vissras ismit a mér megismert példdra.
Minden csdcspontot elnevertiink egy P be-
tib6l és egy szambdl &116 azonositdval
(P1-P8), ugyanezt tettilk az délekkel is,
itt az elnevezés ey L belh és egy Sszam
(L1-L12).

Készitsik el a 3D-20 konvertdld
programot, amely BASIC-ben is megoldhatc:

10 DIM P(B,3)

Z0 DIM L(12,2)

30 FOR I=0 TD 1

40 FOR J=0 10O )

50 FOR K=0 T0 1

60 LET P(ANI+2JeK+1,1)=10xK
70 LET PCawI+2wd+K+1,2)=10%d
BO LET PAxI+2m24K+1,3)=10%1

110
120
130
140
150
L&0
170
180
190
200
Zio
220
230
240
250
50
270
280
500
510
520
530
940
550
560

ame Ly

ginata

MEXT 'K

NEXT J

NEXT I

FOR I=1 TO 12
FOR J=1 TO 2
READ L(I,3)
NEXT 3

LET A=1: GO SUB 500
LET P1=5xP+128

LET Q1=5x{}+88

PLOT P10

LET A=Z: GO 5U8 500

ORAW SuP+128-P1, 5ull+88-111

NEXT 1

STOP

LET A=L(I,A)

LET X=P(A,1)

LET Y=P(A,2)

LET Z=P(A.3)

LET P=SOR (3)n(Y-X)/2
LET Q=Z-(Y+X)/2

RE TURN

A 10. sorban dimenziondlunk
majd n cslcspontok koordindtdit
fogja tertalmazni (8 csicspont - J koor-
érték). A 20. sorban
bhiztositunk egy tbmbot (12 él
kbzisitt). A 30.-110. sorok
a F{) témbit, majd

arz eéleknek

inicializdl jak
egtirténik a 10

ségnyl kocka csucspont adatalnak a téro-
lédsa. A 120.-190. sorok az L({) tombdt
toltik be a megfeleld adatolkal. Itt meg-
Jegyemnénk, hogy erre a célra a legeqgy-
szer(bb megoldds a DATA sorok vagy az IN-
PUT alkalmazdsa.

Ezt koveti a program szive, a kocka fal-
rajzaldsa.

Feltételezimk egy pontot a 3 koordindta
rendszerben (x,y,z), hozzdrendelink egy
poricidt a képernydrtl (p,q), amelyet =&
PLOT utasitds mellé megadhatunk. Czutdn
mir csak egy redlis szdmitdsi mechaniz-
must kell kidolgoznunk, amely az x,y,z
koordindtdkat dtkonwvertdlja érvényes p.q
pozicidkda.

A 30 koordindta rendszer 20-ra vald &t-
konvertalasara szamns mOdszer ismeretes,
most 1tt csak egy megoldds alapelvét 1s-
mertetjlk, az izometrikus perspektivéét.A
miduzerben két alapképlet szikséges p és
q meghatdrozdsidhoz:

LET P =S0R (3) % (Y-X) / 2
LET O = Z - (Y«X) [/ 2

]

Azok részére, akik egy kicsit szeretnék
gyakorolni a gépi kodd programozést, ja-
vasnl juk & szamitasi mechanizmus gepl ko-
du megfeleldjének dttekintését és alkal-
mazasdat:

40000 42,75,92 LD HL,(23627)
;HL-ben a valtozdteriilet mutatoja
40003 126 LD A, (HL)

;A = kivetkezd viltozd byte

40004 230,127 AND 127

sA 7, bit feleslenes

£000&6 55 SCF

40007 200 RET Z
:Visszatérds, ha & vdltozdt nem taldlta
40008 185 EP €

50009 200 RET 2
sVisszatérds, ha a vdltozst nem taldlts
40010 197 PUSH BC

1A keresett valtozdneév tdrolasa

A00LL 205,184,225 CALL 6584

;ROM 1988 hivdsa - DE-ben a kiivetlkezd
;valtoza mutatdja

Ap014 235 EX DE,HL
:4 mutatot HL veszi fel

40015 193 PGP BC
jC-ben a véltozdnév kddja

30016 24,241 JR 40003
iUgrds vissza, keresés tovdbb
40018 14,122 LD C,122

A "Z" valtozd kddje
40020 205,94 156 CALL 40030
+Uprds a keresl szubrutinra
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40023 14,121 LD G122}
Az "y" vdltozd kodia

40025 205,94,156 CALL 40030
jUgrés a keresf szubrutinra
40028 14,120 &t ;120
;Az "x" vdltozd kédia
40030 205,64,156
jKereses

40033 218,202,227 JPF LC,7114

iROM 1C2E hivdsa - hibalizenet, ha
shem taldlja a véltozot

40036 35 INC HL

sHL - vdltozdtartalom mutaté

40057 1595,180,51 JP 1323g

{ROM 3384 hivdsa - vdltozdtartalom a
skalkuldtor verembe, majd visszatéreés
40040 205,87,156 CALL 40023

;Y 85 X a kalkuldtor veremben

CALL 40000

40043 239 RST 40

;A verem tetején: Y,X

40048 3 DEFB=SUBTRACT
s ¥Y=X

40045 52,64,176,0,3 DEFB=STK.DATA
;Y=X,3

40050 40 DEFB=5R
;Y-X,50R(3)

40051 & DEFB=MULTIPLY
sSORCI In{Y=X)

40052 182 DEFB=CONST ,HALF
;SOR(3)w(¥-X),1/2

40053 a DEFB=MUL TIPLY
3SOR(3 J(Y-X)/2

40058 54 DEFB=ENDCALC
jMiveletek vége

40055 14,112 Lo c,112

A "p" valtozd kddja

40057 205,135,156 CALL 40071
iLET P=SOR(3IxCY-X)/2

40060 205,82,156 CALL 40018
iZ:¥,x 8 kalkuldtor veremben

40063 239 RST 40

;A verem tetején: Z,Y,X

40064 15 DEFB=ADD
3L, Y X

40065 162 DEFB=CONST .HALF
38, T+X,1/2

40066 4 DEFB=MULTIPLY
;L (YeX)/2

400&67 3 DEFB=SUBTRACT
;?"[ I'f‘ql":j-"l?

40068 56 DEFB=ENDCALC
;Miveletek vége

40067 14,115 Lo €,113

;A "g" viltozd kodja
40071 205,64,156
A vdltozd keresdsge

CALL 40000

ap074 48,10 JR NC,A0086
sUgrds, ha létezik
40078 197 PUSH BC

;A vl tozd kddjdnak téroldsa
40077 1,6,0 LD BC.0
iHelybiztositds a

40080 205,85,22 CALL 5717
vl tozdnak (ROM 1655 HEX)

40083 35 INC  HL

sHL = 4} hely mutatdja

40084 193 POP BC

;L = vdltozondv kodja

40085 113 LD (HL),C
sTarolids

40086 35 INC HL

iHL - valtozdtartalom

40087 229 PUSH HL
;Tarolas

400868 205%,1%1,53 CALL 13759

;ROM 358F hivdsa - HL-ben a veram
sutolsd elemének a cime

40091 34,101,92 LD (23653) ,HL
Az elem thirlése

40094 209 POP DE
;DE = vdltozé tartalma

40095 1.5.0 LD  B8C,5
jHossz besllitdss

40098 237,178 LOIR

;A szam bemdsaldsa a véltozdba
40100 201 RET

:Visszatérés

Ha vallalkozunk a gépi KodG rutin értel-
mezésére @és bevitelére, i Basic
pragramunkat midositsuk. Tordl jiik az 540.
es az 550. programsorokat, majd gépel jik
ba:

240 RANDOMIZE USR 40040

A gépl kédd rutin a megadott X,¥,2 koor-
dindtdk alap)dn kiszdmitjas a p,q értékpa-
rokat, €s ezeknek mepgfelelfen generdl
valtozdt a vdltozdterileten. Ezutdn médr a
BASIC program probléma nélkil el  tudis
vegerni a pontok kijeldlését. Termeszete-
sen mereszebbek a teljes programot &tir-
hatjdk gépl kddda.

Ha programunkban megvdltoztatjuk a  &0.-
80. programsorcket, pl. 6wK, léwd, 17«I-
re, nom kKockdt, harem téglatestet kapunk
eredmdnylil. Prébdl juk meg megvaltoztatni
a koordindta értdkeket és  1smét ngzzik
meg az eredmenyl.

Az itt ismertetett mintapélda igen By -
S5Zera és a kép {felrajzolisdn til mdsra
nem is keépes. A tovdbbiakban olyan gya-
korlati software-ekkel foglalkozunk, ane-
lyek Joval bonyolultabb alporitmusokat
haszndlnak, és kKiegészitik a rajzold merc-
hantzmust nagyon hasznos plusz srnlgalta-
tdsokkal.
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a REH LEDY
ERIGH 15 OES
19 LET =88 LET p=2: LET 2=9

-3
20 LET Lel: LET s5=1. LET sz=d

S8 FLOT 188,75 DRHU 2,82 ODRA
U 44,0 DRAW B.-8
40 FOR y=14aS TG 85 STER -5: PL

oT 75 4 R 38,08 NEXT 4
ﬁak d & 5 &T

TEH 5%;3 ;a g5 8 EP -5 PL
4

OT 5*Bol 42588 70 135 STER -5 B
LOT &5 RAU 48.8; NEXT FOR

E5,4: O
Gs158'f6 155 STER -5 PLOT 149,
vi DRBU 4@ 8 NEXT
ofSeion. YiAZS 12,380 RI® oS ©
L L] :
57 pLET 119 AS7: ORAU 8.5’ GRA
2 DRAU @, -5 . PLOT INUERSE
1:124, 167 BRAU INVERSE 1:14.0:
BLOT iHUEREE 1,120,168 CRAU TNV

58 RLOT 122,162 DRAW @.8; PLO
T 132,162 CORGW 8,5 PLOT INUERS
E 1,123,165: DRAU INUEREE )

s87eLAT 1318, 170 CRAU @ dﬁn
U i8.9: oRAU O, PLOUT é 163
bgaubgéal PEUT 139, 188° né AU @
‘"Ee BLOT 0% .75, DRAU 44,0,2+P1

- F

1830088 cc107 To 115, BLOT uvE
RSE 1.X,187 DRAU_INUERSE 1.8

HEXT x: PLGT 187,127 A é
3:7€L$EH11511§?T oﬁ*g . 13 .

L = L - -k

Rt I e G Bk O LY T
F 1.0.,33: NEXT x PLOT 139,187
E%“” .13 PLOT 147,157, ORAU &,

B LET 25

169 PLuT la? y!: DRAW a@,30: CDRAW

40,0: CRAW =

101 LET w=raSIN \ps1BB3aRI) /h: L

1902 LET flz=(A680-1p+73)) +18@+p
03 LET rfixsSIN (f171802P1) sh:
LET (1y=C0%S tflzlﬂﬂiplivr
130 LET Ix {f 7AEQ#PT) er: LE
{

R o T

183 3f 51, TREN 80 1001 luymnse
P&nrarn&é;,euiﬁgxf”§§§°toénu THY
ERe LaReiniasol,  Aaan s B e
13:11F g{18e THEN PRINT AT 28,1
P 183 IF er=180 ﬁE?Te;aaa THEN PR
INEGREfzgpiLEa*ﬂnn :cﬁ&ﬂ THEHN PR
i e e o ¢
3 21 'THEN GO TO 141

-

8,4: PLOT IﬁuEﬁsE 1; 148
E&nhu INVERSE 1, Q, or 139 ﬁ
67: GRAW B,0: PLOT 1aa 167 DRAU

8,18 LET 51-1

zi PLﬂT INVERSE 1,1@7,4: DRHU
aﬁeg 1.0.38: DRAY OUVER 1;49,8: ©
RAUJ DUER 1,8,.-30

201 IF ys=125 THEHR LET r=1

=02 IETll@ T&EH G0 TO 211

L =

%ig IF Hi?a THEM LET kx=0: LET w4
=2y +

Az OT TO meoter miikidése

212 IF k=l THEN GO TO 221

2 & LET U=I

& PLOT 7.a@: DRAV OUER 1. fx

700 DRAU InutasE 1Sy 1y

‘249 LET faf+l8: LET pap+i LET

Es€+ 1B

2Sa IF (=360 THEN LET (=9

286 IF p=360 THEN LET pad

256 IP 2:=720 THEM LET &£=0
o250 IF €<10 THEN PRINT AT 1.3;°
Taaé IF €318 AND €(10@ THEN PRIN

a:
270 IF t}aiﬁﬂ THEN FRINT AT 1,1

&

279 IF 5= THEN GO TO $

288 IF erid AND e«<1Ba THEW PLAT
IHUERSEQl.iB?.iE?. GRAL INUE??E

i@, 18: Pl i
7. ORAU 8,8, PLOT 111.147: CRAU

,1S: LET S=@

i85 IF sx=0 THEN GO TO 291

290 IF £ )=S42 AND € (68BQ THEN BPL
OT INVERSE 1,139,187, ORAY INVER

B, 0 T INUERSE 1, 143,187

< ORFIW INUEH&E 1;0,1%8: PLOT i3
167- CRAU_8.8: PLOT 143,147: DRA
U LET s2a@d

Egé zr I=1 THEN GO TO 381

(208 IF 2:380 AND e(BR2 THEN PRI

FLASH 1;AT 2,15, "a": FOR n=d

Tu 16 BEEE @118 THEXT R LET

359 Ir z-g THEN 60 TD 311

_31? IF£$: 22 THEN PRINT AT 2,15

‘ace’ 66 TO lﬂﬂ
Az 1tt kiizolt BASIC pregrain elsfGsor-
ban azoknak a Spectrumoscknalk lehet
hasznos, akik a szamitastechnika mel-
lett egyéb mGszakl ismeretek felé is
orientdlddnak. A program szemlélete-
sen bemutatja a négyltemd OTTO motor
mOkddéset, kilands tekintsttel sz e-
gyes iitemgk (szivds, slrités, murka-
Utem, kipufonds) fazisainak megiele-
nitésére. A fdzisrajzok jdl dbrdzol-
J8k a dugattyidk, a hajtokar, valamint
8 szelepek Utemtll figpd 4Allapotdt,
gzdltal hamar elsajdtithatd a rend-
szer mikOdese. A program oktatdsi cé-
lokra kivdldan alkalm;
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W LAY utasitis

A PLAY sokkal rugalmasabb a BEEP-nél, & hdrom egyméstdl fidggetlen hang sepitségeével
a harmonidk és effektek igen széles arzendl ja vonultathatd fel. Heszndlata rendkiviil
eqgyszerd.

Pl. szdlaltassuk meg az "A" hangot az egyvonalas "C" alatt fél mdsodpercig: PLAY "A"
Most jdtsszunk egy C major skaldt: PLAY “odefgahC"

Meglepgyeznénk, hogy az utolsd "C" nagy betld. Ez azt jelzi a PLAY wutasitison beliil,
hogy egy oktdvval magassbban szdlaltassa meg, mint a kis "c" betGvel jelzett hangot.
Az itt lejdtszott skdla tehdt megfelel egy oktavnyi hangter jedelemnek. Az itt latha-
td mintapélddt 'C major' skéldnak hivijuk, melynek éErdekessége, hogy 8z egyetlen
olyan major (dir) skila, amalynek zongorival tiorténd megszilal tatdsdhoz egyetlen fe-
kete billentyd haszndlata sem sziksdges.
Két alapskialét kilonbbztetink meg, a majort és a minort.
Most jatsszuk le a 't minor' skdldt: PLAY "eddefp@aghl"”
Bevezettlink egy Ujabb jelet, a '3'-t. Ez fél hanpgal lejjebb szdllitjla a mopotte &l-
16 hangot. A zenel életben "b" elGjegyzésnek felel meg. Haszndlhatjuk a PLAY utasi-
tdsban a "¥#" elfijegyzeést is, amely egy fél hanpgal feljebb szdllitja a hangot, s ezt
a valdsagban is fgy Jeloljuk,
A PLAY utasitds 9 teljes oktévot (9-szer 7 hangot) képes dtfogni. Az oktavok kdziotti
valtds az "0" (nagybetl) és az azt kovetd szém (U-8) megadasdval érhetd el. Most te-
kintsik meg a kiivetkez( programot:

10 LET oB="05": LET n8="DECcg": LET af=0B+nd

20 PLAY a8
Ez (jabb lehetdséget tdr elénk.Nem sziikséges mindent a PLAY mellett megadnunk. A ve-
zérlést stringbe is tehetjik, a stringeket Gsszegezhetjlik, s a PLAY segitsépével
mint egy stringre is hivatkozhatunk. Az itt lathatd kis program megfelel a kovetke-
zdnek: PLAY “05DECeg"
Tekintethe véve, hogy a PLAY nem korlatozza a string hosszat, viszont egy hosszabb
string kezeldse bonyolultabb lehet, {gy célszeriibb téobb révidebb string oOsszegzese-
vel elédllitani a célstringet. Vdltoztassuk meg a 10. sorban az '05%'-0t 'D7'-re, és
futtassuk ismét a programot, ezutdn nézzik meg, mit eredményez az '02'. Ha nem de-
finidljuk az oktdv szdmdt, azt a PLAY alapértelmezésben 5-nek veszi.
A PLAY tovabbi elemzése ellitt tekintsiik meg a zenel skila-diagramot:
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Lathatjuk, hogy a PLAY oktdvjal dtfedik egymdst, pl. '030' ugyanazt Jjelenti, mint
‘04d' . Ez megktnnyfti a dolgunkat, mivel nem kell olyan sGrin oktdvot valtani, mint-
ha oktiavonként csak epgy skdldt programozhatndnk. Néhdny hang a legslsd oktavban egy-
szerden nem szdlal meg, mivel arra technikailag sem nyilt lghetdség. A PLAY segitsé-
gével bedllithetd az egyes hengjegyek megszdlaldsi ideje (iddtartama) is. Ez egysze-
rien eqgy egyedilldlld szdmjegy segitségével vidlaszthatd ki. Vdltoztassuk meg a 10.
sort: 10 LET o="2" és futtassuk ismét a programot. Ezutdn prdbdljuk ezt az driéket
megval toztatnd 1-9 kbzott,

Megjegyz€s: Ezek a kdnstansok nem konkrét idbegységeket, csak aranyokat dllitanak

be.
Most tekintsik 4t 2 konstansok jelentését:
1 tizenhatod 2 nydjtott tizenhatod ﬁ 3 nyolcad Jﬁ
4 nyijtott nyolcad g 5 negyed 6 nyujtatt negyed ¢,
\ 7 161 o 8 nydjtott fél 4 9 egész g
A PLAY képes hdromszorozott hengok elGdliitdssra 15:

10 3x tizenhatod m’ 11 3x nyolead m" 12 3x negyed 'J_jT

Azt az idbt, amig ninos megszdlald hang, szinetnek nevezzik, kottdkon srinetjellsl
jeldljlk, a PLAY utasitdson belil "&" jelet kell alkalmazni. A szinet hossza mindig
azonns az aktudlis hangjegy hosszdval. P1. 10 LET o8="D4": LET n3="DEC&cg" C &5 c
kdziitt szinetet eredményez.
Két hangjegy megszakitds nélkiili Osszeflizését "tied notes"-nek hivjuk, JjelbBilése a
PLAY mellett egy " (aldhizéds) karakter. lgy egy negyed és egy fél hang dsszevonha-
16 a kivetkezdképpen: "5.7c¢". A numerikus értékeket nem szabad kevernink!
Pl: 10 LET of="062" jelentése: a 6. oktdvban egy nyujtott tizenhatod, de ezt igy nem
fogadja el a PLAY (n: out af range hiba), mivel '0" utdn egy numerikus értéket ol-
vas, mely esetben a8 numerikus paramétereket el kell hatarolnunk egymdstsl =gy "N
(nagybetd) karakter seqgitségével.
Helyesen tehdt: 10 LET o¥="0&N2"
A hangerd bedllithatd @ és 15 (min-max) érték kizott, a "V" karakter és sz azt kive-
t6 szamieqgy seqitségével. Megiegyezzilk, hogy a 1€-15 kbBzétti értékek haszndlata
ajidnlatos, mivel a 0-2 viszaonylag halkan szdl.
Egynél tibb csatorna pdrhuzamos megszdlaltatasa igen egyszerd, a PLAY mellett wvesz-
sziovel elhatdrolva kell megkiilinbGztetnd az eldore definislt stringeket:

10 LET a9="04cColyGgG": LET b@="06CaleSbdSbhD": LET cf= “05cCclgbob"

20 PLAY a3, b, ci
A lejdtszatt zene ssbesdsége 111. az =sgyes hangok hossza, a tovabbiakban “tempd",
casatorndnként killbn nem varidlhatd, és kitelezden mindig az "A" csatorna stringjében
(a PLAY utdni elsd string) kell megadni. Jele a "T" karakter ill. az ezt kovell szdm
(60-240), alapértelmezdse 120. _

10 LET t9="T14@": LET aS=t%+"D4cCclghbpb': LET b¥="06CaCaSbdSnl"

20 LET c%="05cCclghpG": PLAY a%, b¥, c8
Majd futtassuk o programot kiilonbdzd tempdval.
Jelentds szolgdltatdsa a PLAY utasitisnok az egyes zenei részletel ismétlési lehetd-
sége. Egy string barmely részlete ismételheth, ha azt rardjelek kozé helyezzik: pl.

10 LET t9="T100": LET a3=t$+"04(cC)(gG)"

20 LET cg="05(cC)(gB)}": PLAY a¥, bd, c8
megfeiel az elfzfeknak.
Ha a string véplre egy zardé zdrdjelet tesziink (de nincs nyitd pdrja), Goy az adoftt
string dallamdt végtelen ideig ismételten jétszant fogja. Ez igen hasznos pl. basz-
szus vagy ritmus alapok bevezetéséhez. Pl. a PLAY "D4NZodefgfed)" ciklusbdl ossk a
BREAK seyitsagével léphetink ki. Most prabdljuk ki a kovetkezdt:

PLAY "0aNZcd(efgf)ed)". vag;is a8 vé%telen Utemben jdtszott basszus alapon belil
1s elhelyezhetiink Ism#tl80U6 részleteket. Most f&ttaﬁ&uk a kivetkezB programot:

10 LET a9="cegbdfal": LET b¥-"04cC)": PLAY a¥,b8
Futtatdskor azt tapasztal juk, hogy a szdld befejezése utdn a basszus alap tovdbb
szal, végtelen ciklusban. Nagyon hasznos doleg, ha a basszus alap Is gsak addig
s261, amig a fOszélam. Erre & 'H' Karakterrel nyflik lehetfuég. Ha & 'H' karaktert
barhol elhelyezzlik egy stringben ('H'=HALT=mepgdllds), a PLAY ezt ugy értelmezi, hogy

abban a pillanatban kapesaljon ki minden hangot smely éppen szol.




8. 128K

MindenekelStt vdltoztassuk meg az af stringet: LET af="cegbdfalH" és futtassuk djra
8 programot.
A PLAY mellett bedllithatjuk az aktudlis hulldmformst is. =a W* karakter
segitsegevel, €s az ezt kivetld numerikus értékkel (0-7). Mindemellett be is kell
kapcsolnunk a burkolégéirbe-generdtort, amelyet az ‘U’ karakterrel adhatunk meo.  eny
stringben. Hasonldkdppen a 'V' (VOLUME=hangerd) és az azt kovetld szamérték (f#-15) a
hangerdt allitja be, s mindegyik csak arra a csatorndra vorlatkozik, asmelyik
stringben elhelyeztilk.
Az egyes burkoldptirbék: |Most probslijuk ki a kdvetkezotl:
10 LET a@="UX]1dd8WBCAW] CAWZCEWICAWSCAWSCAWECEWTT"
| —] |20/ PLAY a%

a Az U’ bekapcsolja az effektet, @ 'W' szelektdljs a hul-
—_ lamformét, de 1&stunk egy 13 jelblast ts: "X100d'.
1 Az "K' melletti Sriekkel (P-65535) dllitHatd be a burko-

logarbe-frekvericia, melynek alapértelmezése 100d. Probdl-
| Jukk megvdltoztatnl. A burkelégbirbe-frekvencia hatdsa csak s
4-7 hulldmformak kivdlasztdsa esetén hatdsos. A PLAY pa—-
rancs segitsépével bedllithatiuk, hogy esatorndnként tisz-
ta hangot, fehér zajt, vegy e kettd keverdkét szeretnénk
|jelfallitani,. Ez az "M' karakter és az ezt koveld szamériok
|1{1-63) segitségével lehetséges. Nézriik mey hasyndlatdhoz a
Ibedllits tdblazatot:

[ Hann cestorndk_ | 78] csatornak
A B C A B €
ériek 1 2 = H 16 32

Ki kell valasztanurik, hogy mit szeretnénk, majd dssze kell adni az ezsknpk meafeleld
szémertékeket. Pl. ha az 'A' csatorndn zajt, a 'B' csatorndn tiszta hangot, a 'C
csatorndn pedig mindkettdt szeretndnk, upgy o kitvetkezd drtékeket dssze kell adni:
B+ 2+ 4+ 32 =46,

[thatunk bonyolultabb szimfdnidt is, de ez esetben célszerd itt-ott megjeqyzéseket
tennunk a stripgek belsejébe, a konnyebb eligazodds céljdbdl. Pl. egy bonyolul tatib
program reésze lehet:

2045 LET z@=2z9+"CDcE3Ce&_6T! a 24, tétel vége legeA"
A meglegyzéseket mindig felkidltdjelek kizé kell helyeznunk.

MIOI PORT: Ha rendelkeziink elektronikus zenei berendezéssel (pl. szintetizadtorral.
dobgeppel , vagy sequencer-rel), amely tartalmez MIDI port-ot, gy ezek a
berendezesek vezérelhetdk a SINCLAIR SPECTRUM 128K gép segitségével. Ez
megoldhatd a PLAY utasitds segitsdgével, és gépi kédid aldalrdgl is, Az 'Y
karakier és az art kilveilh ériék (1-16) a megfeleld zenei csatorndt va-
lasztja ki, mig a '7' karskter utdn adjuk meg az aktudlis MIDI progeam
kidat,
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- Regiszterpar-tartalom dttdltése a veremmutatdba

249 F9 LD SPHL  ;HL tartalms & veremmutatdba
221,24% DD F9 LO SP,IX IX tartalms a veremmutatoba
253,249 FD F9 LD SP.IY IY tartalma a veresmutstoba

Ezek speciflis utasitasok, melyekkel érdekes trikkik valdsithatdk men gépi  kddd
programjaink irasa sordn. A gépi verem (machine stack) a BASIC teriilet vigen taldl-
hatd, mélysége viéltozd, benne kilbnféle - elsSsorban tmeneti tdroldsra alkalmas -
adatokat helyezhetiunk el. A legutol jéra bevitt adat helyezkedik el a verem tetejin,
ezt a pozicidt (a verem tetejét) a processzorban mindenkor az SP regiszter (Stack-
pointer=veremmutaté) jelri, Egy gépl kddi program futdsakor s veremmutatd altal je-
161t cimen, a verem tefe)fn a mindenkori visszatérdsi cim tdcolodik. He eldzetesen
mas manipuldcidt nem végeztiink, dgy a2z SP regiszter tartalms 653484, itt pedig nem
mast taldlunk, mint a BASIC INTERPRETER visszatérési cimét, azaz ha SP-t a program
futdss ktizhen nem vdltoztatjuk meg, skkor a rutin végén talflhat6 RET hatasérs a ve-
zérlést a visszatérési cim szerint folytatje, vagyis visszatér a BASIC rendszerbez .,
A program futdsa kézben ezt sz értéket megvéltoztathatiuk, s igy RET utén a vezérlés
mdr a megadott cimen folytatodik. Ezt a trilkktt csak gyakorlottabb programozoknak
ajanl juk, mert kdnnyen 'elgzdllhat' a rendszer!

4. Regisyterck toltése a memoria adott rekeszébdl

A memdriarekeszek és a processzor regiszterel kizotti adstatvitel hdrom 1l elkilo-
nithetd modon hajthatd végre:

- abszolut cimzéssal
- indirtekt cimzéssel
vagy - indexelt cimzéssel.

MielStl attekintendnk a2 egyes utasitdsokat, ismerkediiink meg az ftt emlitett fogal-
mikkal .

- Abszolut cimzés: Az utasitdsban egy konkrétan megnevezett cimre hivatkozunlk, pl.,:
a 40000. cim tartalmdt helyezze at a HL regiszterparba.

- Indirekt cimzés: Az utasitdsban egy kbzvetetten megadott cimre hivatkozunk, pl.:
g HL regiszierpdr 4ltal meghatdrozott cim tactalmit helyezze &t
az A regiszterbe. I'tt ar adott (kivdlasztott) cim értéke eldze-
tasen Hi-ben bedllithata!

- Indexelt cimzés: Az utasitdsban egy kozvetetten megadott cim kbrnyezetére hivat-
kozunk, pl.: az IX regiszterpdr dltal meghatdrozott cim felett:
20. cim (memdriarekesz) tartalmdt helyezze 4t a B regiszterbe.
Itt az adott bdziscim értéke elbzetesen IX-ben bedllithats.,

- Regiszlerek toltése abszolit cimzéssel

A jelilésekben ‘nn' a decimdlis, 'NN' a hexsdecimdlis cim, 'x' és 'v' & decimdilis,
'X' @5 'Y' a hexadecim$lis cim alsd//felsd byte-ja.
Pontosabban: x + (296 % y) = on
YX egymis melld {rva: NN

Konkrét példdval: 64 + (256 % 15&) = 40000

mivel s 40000. cim alsd byte-ja = 64 (x)

folsd byte-ja = 156 (y)

a8 40000, cim hexadecimdlisan = 2040

Oy X = 4l] po




9. GEPI KOD TANFOLYAM

50,x,y A X Y LO A,(nn) ;a2 'nn' cim tartalmdnak
§2.%.y ZAXY LD HL,(nn) jtoltése a meghataroczott

237,107,x,y ED 6B X Y L0 HL,{on) regiszterbe

237, 15.x,y ED 4B XY LO AC,(hn)

237, 9l.x,y ED 3B XY LO DE,(nn)

221, 42.,x,y DD Z2AXY Lo 1%, (em)

253, 42, x,y FD ZA X Y Lo IY,(nn)

237.123,x,y ED B X Y LO SP,(nn)

Hamiar szemlnkbe otlik, hogy a mnemonik-Jeltlésben ezek sz utasitdsok csak  amyiban
kilBnbéiznek a Karstans adatok toltésstSl, hogy az adstot kerek  zardjelek kbtzé he-
lyezziil.

pl.: LD BC,40000 és LO BC,(s0000)
kbzatt az a kuldnbség, hody az elsd esetben BC-be 40000 frddik, mig a mdsodik
esetben a 40000, cim Lartalma.
A felsornit B utasitas kozott, bharmenpyire is furcsa, ketibriek a hatdsa megegyerik,
ugyanis az 'L ML, {nn)" kivdltdsdre két lehethségiunk 1s van. Mivel az elsd csak ket
byte-us utesitds, igy célszert annak a hasznalata.
Ismét felvetfidik egy kérdés. Mennyiben kiilonbozik az 'A' reglsztecbe torténd toltés
a tobhi regiszietpdcba vals toltéstél. Erre is nézziink mintapéldst:

LO A,(40000)
L0 BC,{40000)

Az elab esetben sz 'A' regisziecbe beirddik a 40000. cim tartalma, mig a mdsodik
esethen a ‘0! regiszterbe beirddik a 40000, ill. a 'B' regiszterbe a A0001. cim tar-
talma, azaz 8 bites reqiszterpdrok &s 16 bites regisztersk eseten sticl fluggetlenul,
hogy csek ewy eimet adtunk meg, 8z adott cim és ay azt kivetd cim tartalma parfuza-
musan helyezddik &1, de J61 jegyezzik meq, a baziscim (jelen esetben 40000) tartalma
mindig az adott regiszterpdr misooik betijelével (jelen peldankban ‘C') jelzett re-
giszterébe keria! !

4000

40001 ]

Az utasitdsckra BASIC-ben a PFEK (memiriztsrtalon kiolvasésa) a legjobh analdgis.,
E16z8 példénk BASIC-ben s kbOvetkezfintz hasonlithatd:

10 LET C = PEEK 40000

20 LET B = PEEK a0001

30 LET BC = C + (256 % B)
Ezek az utasitdsok a jslzdbiteket hem befolydsel jdk |

- Regiszterek tiil tése indirekt cimréssel

Mecranizmusuk az pl&zd csoparthoz hasonld, de a7 adott cimek paraméteceit mindig
eldzetesen be kell #1litan: a megfeleld repgiszterekben. Eldnyik, hogy egy byte-osak,
hdtranyuk, hogy csaek néhdany meghatdrozotlt regiszter 111, repisztorpar kozbitl hajtha-
tdk veégre.

TE LG AL UHL) :Az adntt regiszterparban
OA LD A, (BC) smeghatarozott cim tartal-
1A LO &, (DE) smansh attoligse egy

66 LO H,(HL)  ;regiszterbe

&E LOL, (HL)

46 LD B, (HL)

AE LD C,(HL)

56 LD O,0HL)

SE L0 E,(HL)
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Gyakran gondot okazhat, hogy technikai okokbdl a cimet mds regiszterparban, pl. a
'8E"-ben kell megadnunk, nem kell megijedni, a megoldds nagyon egyszeril.
Pl. a A0000. cim tartalmdt az 'E' reglszterbe kellene tilteni, és a cimet most BO
tartalmazza.

LD n,B

LD L.C

LD E,(HL)
Ennek a kis trikknek a segitségdvel s mivelet végrehajthatd, dm a HL aktudlis értske
felulirddik. Ilyen esethen HL-t dtmenetileg célszerl eltdrolni (a3 PUSH/POP
utasitdsokat ld. késtbb).

- Regiszterek tiltése indexelt cimzéssel

T Az utasitas mechanizmusdnak megértésshez egy példdt szemlél tetiink:

Gépi kiodd programunk egy kiemelt szeletét 18tjuk, melyben
— sok-sok szubrutint helyeztiink el. Minden szubrutinnak mds és
mds a funkcidja (pl. egy jétékprogramban a sprite-ok girgetd-
se, hattérgrafika eldhivdsa, stb). Ennek a megannyli szubru-
tinnak a startcimét célszerhG egy kiilon un. ugrd-tdbldzatban
| tsszegyljteni (sraffozott terilet), melynek baziscimét az IX,
%/‘ vagy IY regiszterekben tdrolhatjuk el. £zt kbvetlen sz egyes
| 14.-/5 szubrutinok inditd cimeit nem kiltn adatként kezeljik, hanem
| a iae t6] vald eltéreseikkel az {tjuk Bket.
| Pl. IX + 12, az IX-ben megadott baziscimngl 12 byte-tsl fel-
jebb 16v6 cimet hatdrozza meg.

| 221,115,& DO 73 E LD A,(IX+e) ;A baziscinmel és
221,102 .= DD 86 E LD H,(IX+e) ;eltoldssal megha-
221,110, D0 &E E LD L,(IX+e) itdrazott eim tar-
| X oo 221, 70,e DD 44 E LD B,(1X«a) ;talmit az adott
py* 126 (B0) 221, 78, DO AE E L0 C,(IX+e) ;regiszterbe, vagy
221, B&6,e 0n 56 E LD D, (IX+a) sreglszterpérba
ﬁ.;gg (B1) 221, 94 .e 0D SE E L0 E,(IX+e)  jtolti.
253,115,e FD 73 E LD A, (IY+a)
3 253,102 .= FD &6 E LD H,(IY+e)
X 253,110, FO &E E LO L,(IY+a)
1y*254 (FE) 253, 70,8 FD 46 E LD B,(IY+e)
253, 718,e fO 4E E LD C,(IV+e)
' .11,255 {FF) 253, B&,8 FD 56 E LD D,(IY+e)
o gyt A 253, 94,e FD SE E LD £,(Iv+a)
_ Iy @ n:nn]<::|
\ X s | A jelSlésekben 'e' a decimdlis, ‘E' a hexadecimdlis eltoldsi
ryt 1 (01} BAZIS- Suator gelzi.
| LI Az eltoldsi adatok értelmezéséhez a bal oldalon ldthatd egy-
IX, 4 (0z) szar( vdzlatot készitettilk,
IY o Mint léthatd, a bdziscimtil ndvekvl léptékben felfelé csak
. 128 édrigkkel léphetiink, Véletlenill sem célszerli eltéveszieni
8 dolgot, mert:
X (I i11. 1Y) = 128 = (IX ill. IY) - 127
+126 (7E) vagy
LY
(IX $11. IY) + 255 = (IX 441, Iy) - 1
IX 127 ¢ 7F) Ezért, ha tdbldzatunkban az adatok széma 128-ndl kisebb, gy
LY . s béziscimet elbre érdemes felvenni, mfg ha 128-0dl nagyobb,
gitkor g2 adatmezd kizeptre.
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A hibdtlan progromsor a kHuet -
ke

10 FOR i=1 TO 10: FOR =11 TO Z0:
FEINT AT 1,3; CHRS Ca0+i+ j)>:
NEXT J: NEXT i
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SPECTRUM VILAG - HLUDAINEST-3, Posédn marado L 300
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DR.OBADOVICS J.GYULA

MATEMATIKA

A kinyv két kitete a kozépiskolai, technikumi matematika anyagot
rendszerezett formaban targyalja. Segfitséget kivdn nydjtani a
kKorabban tanult Iismeretek felfrissitéséhez, udjratanuldsdhoz,

illetve kibbvitéséhez. A " Nylitott Egyetem " matematikai és szak-
targyi anyagdnak elsajatitdsdhoz a konyv elméleti anyagdnak biztos
tuddsa mellett, annak gyakorlati alkalmazésdban is kelld jartas-
sdgot kell szerezni. Az Ulvasdt ebben vald torekvésében
a8 kinyv szdmos kildolgozott példdja témogatja.
Az anyag nehezebb részeinek elsajétitdsdt a
Commodore 64 tipusd személyi szdmitdgépre
kidolgozott program-csomag is ellsegfiti.
A program-csomag az oktatdsi feladatok
elldtdsa mellett az ellentrz6 kér-
désekre adott vdlaszok alapjdn a

tuddsszint mérdsét is
lehetbvé teszi.




LAPOZGATO SORDZAT

A Mdszoki Konyvkiadd 1987 végdn kezdte gl a Lapozgatd sorozat kiadasat, A sorozatnak ara célia, hagy az
IBM PC XT/AT-felhasznilok olyan magyar nyelvi segédieteket kapjanak, amelyeket napi munkidjuk sordn
— egyogy srottver alkalmardsakor — szinte a szamitdgép tartordkakeént, emidkeztertkdnt hasznilhassanak,
A kirotek 3z sredeti dokumenticidra dpiilve megadidk az utasitdsok, eljdrdsok, flgavények pontos srintaxisit,
rovid loirdsdt, &0 mindezt megjegy 2ésekkel, példikkal egiszitik ki, Az utasitisok funkeid, ill, dblcd srerint
csoportositdsa, valomint a kbnyvek spirdlozott, zsebkonyy meéretd kivitete a gyors inlormacidkeresist — &
ami y 16, a gyars megraidldst — sogiti.

A sororat kameiei:

MHernoerki Katalin: PC-DOS 320 (megl, 1987, december, dra: 120 Ftl.
A legismiertabh, egioliban elterjedt operdcids rendszerrel Toglalkozik

Hermoerki Istvdn: MACRO Asembler (terv, megl, 1988 febridr, dra- 150 Ft).
Az Intel B0B8-as processzor regisztereit, cimzdsi modjait, utasitiskézletét, pszevdoutasitisait irja lo

Srolek Andrds: dBASE TN PLUS terw, megi. 1988, mireius, dra: 150 F1),
Ar Ashton:Tate dltal forgaimazott dBASE 111 PLUS relicits adarhdziskezels rendszent foglalja osire.

. :

Dondt Jinos: WordStar [tare. magj, 1988, Sprilis, dra; 120 Fr),
Az 1BM PC szimos szovegszerkesziBje kordl az egyik ligelterjedtebty o WordStar, amely kedvelt segideszkor
levelok cikkok, kfrikanyvek késritéss sordn.

Srolek Andrds: Turbo Pascal {eldKészdietben]
Az egyik logndpazerdbh és Tegjobbun hayenithatd programozdsi nyelvel, az amerikioi Borland szoftverhiaz termik
kit tdrgyalia,

dr. Barakonyi Kiraly: FRAMEWDRK (1 (elbkésziilethen)

A FRAMEWORK Il integritr programcsomay szdvegaror kosrtdsre, 1ablazat- &4 adatbiizis-kezaldsre, grafikus fel
adatok rmegoldisira, wiekommunikdcidra sgyardnt hasandthe o, &r ossretigad foladatokat frmbciondisan &
vizudlizan iy Ossrekapesolja

A konyvek megrendelhetdk:

MOSZAKI KONYVKIADO Kandé Kalman Konyvesholtja

Budapest, V. Bajcsy-Zs. Gt 20. —1051
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